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Az 1.75-é a szó 


Hát elérkezett az új évtized... A CoV népes gárdája az újság minden olvasójának Boldog Új 
Év(tized)et kíván (ezt ugyan már megtettük a CoV 3-ban is - mindenesetre jobb kétszer, 
mint egyszer se... 

A Programküldő Szolgálattal kapcsolatban egyértelműen ez az az oldal, amelyen a 
CoV a legnagyobb támadási felületet mutatta az olvasóknak. Hiába írtuk meg ezerszer is. 
hogy ez a vállalkozás tőlünk teljesen független - mindig hozzánk jöttek az újabb levelek, 
amelyek a kazetták minőségét, árát. a kollekciók összetételét méltatták néhány keresetlen 
szóval... A Programküldő Szolgálat már nem használja a postafiókunkat (új címük a belső 
borítón található), így felhívnánk olvasóink figyelmét, hogy a megrendelt programokkal 
kapcsolatos reklamációkat és rendeléseiket. NE a CoV/SpV közös címre, hanem a Szolgálat 
új címére továbbítsák. Azt azonban még megjegyeznénk, hogy ha esetleg valakinek az lenne 
a problémája, hogy a kazettáról nem jön be egyetlen program sem. annak ajánljuk szíves 
figyelmébe a belső borítón elhelyezkedő "mesét". 

A tervezett áremelésről: nem tervezünk áremelést. Természetesen azt mindenki 
beláthatja, hogy ha az infláció rohamos mértékben növekszik, akkor decemberben talán 
49. — Ft-órt már csak egy kiló kenyeret lehet majd kapni. Ez esetben kénytelenek leszünk mi 
is az árakkal lépést tartani. Összehasonlításképpen talán érdekes lesz az olvasóknak, ha 
párhuzamot vonunk a CoV 1 bevezetője (ahol 16.-Ft/db nyomdaköltségről beszéltünk) és a 
jelenlegi állapot közön, ez ugyanis per pillanat 22, - Ft. 

A képek minősége már az 1. szám óta gyenge oldala a CoV-nak, de ez az 1.75-ön 
teljesen kívülálló probléma volt - nem rajtunk múlt. hogy ez lett belőlük. Hosszas 
könyörgéseink úgy tűnik meghallgatásra találtak a Pátria Nyomdánál, de e sorok írásakor 
még semmit sem tudunk az eredményről - az olvasó már bizonyára többet... 

Mint a levelezési rovat terjedelmén is látható. CoVboy imperializmusa határtalan: a 2. 
számban még csak egy oldal, a 3-ban kettő és most már három. Érző lelkek most sikoltva 
kaphatnak a szívükhöz.'Jézus Mária, mi lesz ebből?!" Mi lenne? Semmi — a CoV 5-ben 
szépen visszaballag a két oldalra, és azon az oldalon, ahol most a két idióta "Megalevele" 
díszeleg, megindul a "CoV a Commodore-táborérT-mozgalom. Ez a következőt jelenti: 
számos olyan levél érkezett hozzánk, amelyben olvasóink az apróhirdetéseket, keres/kínál- 
rovatot illetve a Top-listat hiányolták. Ezen az oldalon bárki hirdethet, kereshet és kínálhat, sőt 
esetleg beküldött Top-listát is leközlünk. Tudomásunk szerint a hirdetés más újságoknál 
pénzbe kerül - természetesen nálunk INGYENES. Igyekszünk mindenkinek a hirdetését 
EGYSZER leközölni ( • ••kora oat^*n» i•»< i«va «v aj oioai ). de reménykedünk, hogy a szöveg hosszánál 
tekintettel lesznek a többiekre is. Pl. a következő hirdetést képzeltük el szabvány méretűnek 
(ez az első valódi hirdetés!): 

" C64-es könyvek, valamint a Mikromagazm es Mikrovilág régebbi szamai olcsón eladók! 
Keresek AMIGA 500 kapcsolási rajzot és SEKA Assembler-leírást! Ifj. Fekete László, 
Budapest, Petri u. 43. 1172 " 

Mivel ez a lehetőség teljesen gratis a CoV-tól, a hirdetésekkel kapcsolatban nem fogadunk el 
semmiféle reklamációt ("Miért nem jelent meg?","Ilyen cím nem is létezik!", stb) - az ilyen 
tartalmú leveleket az asztal rövidebb lábának alátámasztására fogjuk felhasználni. Tehát a 
lehetőség adott... 

Ja, és még valami: számos levélírónknak üzeni "a Kodreán'89", hogy van önkritikája. Ezért 
lesz jövő hónaptól "Kodreán'90" 


Na, jó mulatást...! 
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HOSTAGES • Infogrames 



A terrorista cselekmények es a túszdrámák sajnos modern korunk 
velejárói nép mint nép hallhatunk a rádióban es a tv-ben haaonlo 
történeteket (ETA. iRA es naaonlok szereplesevei l Aj Infogrames 
játékéban la haaonio helyzetbe elhetiuk bele magunkat egy ailam 
nagykovetsegere fegyveres támadok hatoltak be ahol foglyul 
ellettek aj épületben tartoxkodo diplomatákat es a kirendeltseg 
szemeiyietet A iusjon eieteert cseren# szabad elvonulást es 
néhány dutyiban lévő elvbarátjuk szabadonengedeset követelik 
(akiket egyébként a múlt heten fogtak el a szomszédban levő 
követségen, ahol néhány túszt ejtettek es azt követeltek hogy 
nehény barátjukat engedjek szabadon akiket az az előtti heten 
fogtak el 2 követséggel odébb, mert túszul ejtettek nenany diplo¬ 
matat es azt követeltek es <gy tovább az ördögi kor ismét 
bezárult: 


A játékban egy terronstaellenes kommandó parancsnokának a szerepet jatszuk Mindenekelőtt be kell jutnunk az épületbe es a terroris¬ 
tákat megakadalyoxm abban, hogy a túszokban les bennünk) kárt tegyenek es az 1 órányi ídólimlten belül - az összes terroristát Uk- 
vtdalm Ez természetesen heveny lövöldözést fog jelentem - persze ahhoz aióbb be is neii jutnunk A csapatunk két részből a> mester- 
lovesxok es kommandósok Jói hangzó művészneveket viselnek (DELTA, ECHO BRAVÓ, stb ). ezekkel hivatkozhatunk rajuk Először a 
mesterloveszeket kell elhelyeznünk a magtételé loaliasokba hogy fedezni tudjak a tetőről kötélén leereszkedő kommandósokat A terro¬ 


risták azonban reflektorokkal pasztazzak az utcát es ha a szaladó mesterlövészünket észreveszik, azonnal tüzet nyitnak ra A tuze'as 
eikeruiasere erdekes mozgásokat végezhetünk emberünkkel oe az utcatalon tevő aoiakmelyeaesak 9 teaezekui szolgainak 
Miután a mesterlovesxek kozui lagaiabb egy e'ene a kijelölt pozíciót indíthatjuk a kommandósokat (persze ha lehet, akkor azon az 
oldalon, amelyet valamelyik mesterlovesx fedezi Az apuiét egyik taíat latjuk a mesterlovas/ szemszögéből a célkereszt pontosan azon 
az ablakon van. amelyen a tetőről leereszkedő kommandós megpróbálja a Dejutast Az ablakot csak akkor tudjuk berúgni vele ha 
mögötte nem tűnik fai egy ember sziluettje ilyenkor mindenki maga döntse el hoQy tüzel # a mesterlovesszel vagy inkább vissxama- 
•zik egy kicsit a kotaien mén a szilueti agyaram lehet terrorista# es túszé is 


Ma lagaiabb agy kommandósunk bejutott az ablakon megkezdődhet a mészárlás ez epuieten balul A kis térképén viiiogo pontok 
mulatlak azoknak a személyeknek a mozgásai amelyek azon a szinten vannak, ahol eppan az aktuális emberkénkkel vagyunk (külön¬ 
böző pontok mutatja- a terroristákat as a túszokén A terroristák ellen követendő eljárás vaiósz-nuieg nyilvánvaló ad|unk nekik a gép¬ 
pisztollyal |ian a|ton kérésziül «s lőhetünk rajuk') A túszokat lehetőleg kimeliuk a golyók karos hatasatol - nem az a játék célja hogy 
minden élőlényt kiirtsunk az apuletben Nana a terroristák cselhez is folyamodnak egy túszt tanénak maguk tiótt fedezéknek 


A iate« eloszor Amigán |#ient meg meg 89 tavaszén (a foto is ebbof készüli) majd a nyár vegan követte a C-64-vaitozat is Mindkét ver¬ 
zió nagyon hangulatos (különösen az Amiga a digitalizált aJtokepeivei) bar maga a jaiek velük egy idő után már csak öncélú lövöldö¬ 
zésnek tűnik Mindent összevetve az első benyomás pozitivabb róla mint a következők A játékkal kapcsolatban még megjegyeznénk 
hogy a Novotrade es az Infogramet kozott let»eiott szerződés enelmeben a Novotrade 2C üzlethálózata néhány eleg újnak számító 
(vagy inkább nem olyan reginek) C-64-re készült tntogramee játékot (CAPTAIN BLOOO. PROHIBITION stb ) forgalmaz hazánkban 
Ezek kozott a játékok kozott van a HOSTAGES ("Túszdráma") la 549 -Ft-ert már kapható (Ez nem rakjam volt. csak agy tény - 
kommentár nélkül ) 


Tartalomjegyzék. 
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BATMAN - THE MOVIE • Óceán 

A CoV Deneverpmcebe kiküldött 
tudósítója jelenti "Hál kérem a Bal 
mama még mindig változatlan eró 
vei tombol a világonl Egyébként 
- meglapó gyorsasaggal - már 
hazánkban is alkazdták a mozik 
nyomatni a fiimat (igaz hogy az 
csak tabruaroan fog megjelenni 
da dacambarban írjuk) szóval vár¬ 
hatóan a Batmar. őrület hozzánk is 
oegyűrúzlk (a kisiparosok biztos 
legalább olyan jó üzletel fognak 
csinálni belőle, mint mondjuk a két 
címerből - CoNrtroyi itt van mar a 
mozifilm alapjan készült uj BAT- 
MAN-jatek is ami az igen eredeli 
THE MOVIE címet viseli Már ejtet 
tünk szót a CoV 2 "batmankooa 
saiban" is róla - most egy kicsit 
bővebben foglalkozunk vele Kez¬ 
detben tálán annyit hogy novem¬ 
ber vagan/oecember eiejen az áru¬ 
házak top-listai már úgy kezdődnek 1. BATMAN THE MOVIE 
(nem valószínű, nogy ez februárig sokat változna felteve 
hogy az Ooean ki nam rukkol addig agy újabb BATMAN-nel ) 
Bőzmányak as kerattortenat most nincs - mindanki lemehet a 
sarki moziba ahol egy iegy vállasa után mindenről tudomást 
szerezhet Kezdetben vala tehet az első palya, nevazatasan az 
Axia Vegyi Művek itt eppen parázs jelenetek folynak Gofham 
város rendőrsagánek valamint bűnözőinek iészvételével A ren 
dór bácsik pisztollyal, a bűnözök gazgranatokkal varinak felsze 
telve - mindezen eszközöket természetesen nem etalljak az 
arra |áro Batman-szarű kapzódmenyek allén fordítani Tovább, 
keilemettensag hogy - lévén ez egy vegyi gyár néhány cső¬ 
ből sav Is csepeg ami tudvalevőleg karos az egaszsegra Főhó 
sunk azonban vágialan Bataranggai (van meg olyan aki nem 
tudna ml az?t) van falszareiv# valamint egy koteiiet is fai van 
száréivá Az előbbi nasznaiata nyilvánvaló az utóbbin való len- 
gadezas pádig nagytze'űen alkalmas athidalhatatlannak tűnő 
akadályok lakuzdesere valamint az appan arra szaladó szerep 
lók fejberűgasara Persze ha a falnak tikárul nekllangeaezni az 
már kavasbe agaszsagas akarcsak a magasról való lepottya- 
nás A gyár agyabkem agy kd 50-60 képernyőből álló labirintus 
(maglehetősen hasonlít egy bizonyos ROöOCOP nevű szintén 
Óceán - program egyik palyajara), amelynek pontosan az ellen¬ 
kező vegeben egy Jacfc Napier nevű ur varia hősünket A filmből 
mindenki megtudhatja nogy kicsoda ő es mi is a teendő vele 
A következő jelenetben Gotham City utcain száguldozunk Bal- 
mobite nevat visalö járgányunkon Tálán mondám sem Mell hogy 
az utca taii van mazsolákkal (a T betűt letele|tettek róluk) es 
rendőrautókkal bar ez ne zavaron senkit, e Balmobile eleg 
strapabíró szerkentyű Célunk, hogy hazamenjunk a Deneveroar- 
tangba Az utat ehhez a képernyő fölső részén megjelenő sarga 
nyilak mutatják Ha a nyíl felfelé mulat egy olyan utkeresztezó- 
dáthaz srkeztunk, amelyen be kene fordulnunk Ilyenkor 
nyomjuk meg a 'tűz gombot - ás máris a kanyarvetel egy igen 
ároakes módját számlálhatjuk (A képén is ez látható - eimeleti- 
tag Bar nsmiieg sötét srnyaiatu szart ramaljuk nam fog magar 
tani a nyomdának Ha esstitg egy nagy faksts téglalap lenne a 
helyén akkor mindenki vegye úgy hogy a kikapcsolt mormon 
fanykapaztuk ) Ha esetlag nam sikerült volna befordulnunk e 
jelzett kanyaróén, akkor - akár az amokfuto homokiutó a futó 
homokon — mindezt a forgalommal szemben vagyunk kanytaie 
nak előadni mert meg kell fordulnunk (egyébként hamarosan 
agy rendőrkordonba szaladnánk bele) Amigán ez a palya némi 
lég más nem kát dimenzióban latjuk a pályát vízszintes scrolio- 
zassai hanem három dimenzióban (a la ROAD BLASTERS' Hm 
ez egy picit lobban test így 


Hazaérve egy kis logikai feladvány eie kerülünk a pajkos joker 
ugyanis otthoni dolgaink közül (C-64-en 10 Amigán 8) megmár- 
gezte a keze ugyebe esőket - egeszen pontosan három dara¬ 
bot i perc leforgása alatt es korlátozott i64-en tt Amigán 7) 
talaigataai lehetőségből ki kell telelnünk hogy melyik ez a három 
darab A dolog kizárásos alapon megy egyszerre három targyet 
tudunk vizsgálni, es a program mindig közli, hogy a három 
tárgyból hány otyan van, ami mérgezett Az egesz eljárás egy 
hagyományos társasjátékhoz hasonlít, amikor az egyik |atekos 
altat kitalált nagy sz*nt a másiknak ki kell taiaima (a játék angol 
neve Maatermind a pontos magyar nevet sajnos nam tud|uk - 
mindegy játék közben úgyis világos lesz. mire gondolunk) 

A következő szint a másodikhoz hasonló, csak nem autózás 
folyik, hanem repules méghozzá az un.verzáliaan felszerelt 
Batmsn másik tavolsaglekuzdó szerkezetén, e Baftwtngen (Bet- 
mobile repülőben) Gofham City ben eppen farsangi mulatság 
folyik, de rettentheteien főhősünknek sajnos nincs ideje szórako¬ 
zásra (pedig Kim Basmger-rel lehetne egy kicsit ) Joker legú¬ 
jabb trükkjét kell hatastatan tanunk A varos utcai felett luftballo¬ 
nok repkednek, amelyek merges gazzal vannak töltve A Bahwing 
eles szárnyaival #• kan vágnunk a drótokat, amelyen a luftballo¬ 
nokat az őket nordozo teherautókhoz rögzítik A léggömböknek 
nekimenni természetesen nem túl egeszseges Ha tűi sok lég 
gombot elhibáznánk vagy tűi sokkal osszeutkoznenk a merges 
gáz elárasztja Gotham városát - emberek szazai halnának nyo¬ 
morult halált satöbbi satöbbi (további rémségek kitalálásé az 
egeszseges (?!) olvasói fantáziára bízvai Amigon ez e rész 
megint más a második pályához hasonlóan az is 30 kivitelezés¬ 
ben játszódik 

Az utolso pálya az elsonoz hasonlít ez a városi katedraiis 
amelynek a legteteien rejtózon el Joker oaratunk A szereplők is 
ugyanazok csak a feljutás vált egy kicsit nehezebbe (kicsit sok 
helyszín van abban a labirintusban, valamint plusz kellemetlen- 
ságek merülnek tel az eltűnő pallók es a kihegyezel vasakat rejtő 
csapdák kapaben) A katedralis tetejen pedig egy latrán állva ott 
vár minket e vigyorgó főellenség - Joker Megkezdődhet e vég¬ 
ső összecsapás 

Az Óceán 88 karácsonyéra a ROBOCOP pai állt elő am. négy 
hónap.g elit a top listák eleien - a BATMAN THE MOVIE nak Is 
minden eselye megvan arra hogy ugyanilyen sikersorozatot 
erjen el Nagyszerű grafika nagyszerű zene nagyszerű |atek 
mit lehetne még mondént róla?! Az Amiga-verzio méltatása 
ugyanez a hatványon különösen autózáskor es repkedeskor úgy 
erezhetek magunkat, mintha a filmet néznénk A digitalizált 
hang is kellemes BAAAAAAAAAAAATMAAAAAAAAAAAAAAAN 
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BATTLE CHESS • Interplay 


Az krterplay ismét uj oldalazol mutatkozott be a 
software piacon a BARD'S TALE sorozat és a 
NEUROMANCER után egy 30 sakkprogrammal 
álltak aló Na parsze a sakkprogramok tengeré¬ 
ben 1989-ben mar csak az a iatek számíthat si¬ 
kerre ami valami meglepő újdonságot is tartal¬ 
maz a többihez kepest ez a BATTLE CHESS 
eseteben nevezetesen az hogy a figurák szere¬ 
peben az adventure játékokból mar jót ismert 
szereplők jelennek meg minden lépésük precí¬ 
zen animált és egy bábu leutese eseten vérfa¬ 
gyasztó (egyben roppant nevetséges) viadal 
kezdődik a figurák kozott 
A BATTLE CHESS először IBM PC-n, majd Ami¬ 
gán és Alarm jelent meg 1988-ban de idén el¬ 
készült a C-64-verzio is Ez utóbbi csak lemezen 
került forgalomba, ebből is két oldalt foglal el 
az első oldalon a cimképernyó maga a játék es a főmenüből ai 
litható paraméterek találhatóak míg a második oldalt kizárólag a 
figurák egyes lépési irányokhoz tartózó animációs fáziséi illetve 
a harqeienetek foglaljak el Ennek megfelelően a második le¬ 
mezt a program folyamatosan olvassa (lemezmuvelet közben a 
bal felső sarokban 2222 feliratot lathatunk) 

Bejelentkezes után a 30 tabiat lathatjuk középén a kurzorral, 
amit P0RT2 joystick-kel irányíthatunk A (epések természetesen 
a hagyományos sakk szabályai szerint folynak A kurzorral elő¬ 
ször ki kell jelölnünk azt a figurát, amellyel lépni kívánunk (a kur¬ 
zor villogni kezd) majd azt a négyzetet ahová a figurának lep 
nie kell Azokon a négyzeteken ahová a lépés ervenytelen lenne, 
a kurzor színe piros, az ervenyeseken fekete (ha ugyanazt a 
négyzetet választjuk, amelyen a kiválasztott figura au akkor egy 
másik bábuval lephetünk) Ha a választott négyzet ervenyes a 
bábu szépén odasétal (szükség eseten az útjában lévő figurák 
ellepnek előle) — természetesen minden irányhoz más animáci¬ 
ós fázis tartozik Mint mar említettük az egyes figurák az 
adventure jatekokooi ismert szereplők 

Qyatog szabvány mezei harcos lándzsává! felszerelkezve Harc 
közben sipító hangokat ad, néha meg elszalad az ellenfel elől 
Bástya ó Gélem, a kőember aki csak akkor elevenedik meg ha 
lépünk vele igen egyszerű módón harcol ellenfelet összeszá¬ 
molt oklevél bedongoli a földbe Futóknál néha huncutkodik is 
egy kicsit ezelőtt egy rút kacaj mellett elfujja a kezükben levő 
fáklyát Mas a helyzet bástyák küzdelmében mivel nem bírnak 
egymással az a bástya amelyik leüti a másikát egy idő után 
meglepetten a másik háta mogé mutat - és míg az keresi 
hogy mire mutogatott addig hátulról szépen fejbever. Meg¬ 
jegyzendő hogy a játékban természetesen sancolni (vagy ha 
úgy Jobban tetszik "rosálnl") is lehet ilyenkor a királlyal kell 
először lépni 

Huszár egy lovag, teljes panceizetoan Karddal harcol Igen 
szórakoztató, amikor az egyik huszár úti a másikat: először 
agyanként levágja a kezeit majd a lábait végül pedig a mara¬ 
dékot (ötlet a Gyalog -galopp" -dói ) 

Futó varázsló, lángoló bottal a kezeben Fegyverzetéből adódó¬ 
an ellenfelet e* szokta egetm A bástyánál (mivei az kőből van) 
kivetett tesz rtt lyukat as ala amelybe az belepottyan, bar az 
egyik kezevei megkapaszkodik a lyuk peremen - amire tér 
meszetesen a futó rögtön ra is lep 
Vezér a legfőbb boszorkány aki ellenfeleit békává egerre vagy 
az élővilág egy más |eies képviselőjévé változtatta 

Ha a gép ellen játszunk addig amíg gondolkodik, a bal felső 
sarokban Rodm Gondolkodójának stilizált masat szemlélhet¬ 
jük. míg a másik sarokban egy korona Jelenik meg ha a lépes¬ 
ben eppen soron következő tél sakkot kapott 
Ha megnyomtuk az 'Ft billentyűt, vagy a tabia alsó vagy felső 
részén kivtsszuk a kurzort a képernyő felső részén megjelenik a 
játék főmenüje amely négy csoportból áll Ezek az aiabbi opció¬ 
kat tartalmazzak (a SETTlNGS es a LEVEL-meouDen az aktuális 
beállításokat + jel jelöli a játékhoz mindig a RETURN pont 
választásával térhetünk vissza) 




DISK: 

LOAD GAME lemezre kimentett alias betoitese 
SAVÉ GAME állás kimentése lemezre A lemezen s játék le¬ 
het. a pont választass után egy újabb menüből választjuk ki 
hogy hányás játékként akarjuk kimentem a jelenlegi állást 
NEW GAME uj játék kezdese. ha a kerdeare <s Y'-nai felelünk 
SETUP BOARD bizonyos helyzet előállítása Eltüntethetünk 
(másikre cserélhetünk) bábukat, új pozíciókat jelölhetünk ki 
stb Kiválóan alkalmas sakkfeladvanyok megoldására 
OUIT kilépés a programból 
MOVE 

FORCE MOVE sajnos nem tudjuk mire való Akármikor 
választottuk - no effect Vagy legalábbis nem vettük eszre 
TAKE BACK az utolso lépés torlése Ha a geppei játszunk és 
a sajti lépésünkét akarjuk meg nem történtté tenni, akkor 
kétszer kell választanunk Ha csak egyszer választjuk as az 
ellenfél a C-64. akkor ez nemi csaiast enged mert ilyenkor mi 
adhatjuk meg. hogy a torolt lépés helyett mit lépjen a gép 
REPLAY csak az előbbi pont valasztasa után használható, 
visszaadja a torolt lépés előtti helyzetet 
SUGGEST MOVE a program által javasolt lépés az eppen 
lepő felnek A két kurzor jelzi, hogy melyik bábuval hova lepne 
SETTlNGS. 

SOUND ON/OFF hang be/kikapcsolasa 

WALK ON/OFF ha OFF-ban ven akkor a bábuk nem sétálnák 
el a kijelölt pozícióba, hanem rögtön megjelennek ott (ergo 
nem tolt lemezről, azaz gyorsul a játék) 

COMBAT ON/OFF he OFF-ban van, akkor nincs harc utaskor 
30/20 BOARD a tabia 2 es 3 dimenziós megjeienitese kozott 
kapcsolhatunk at vele 20 módban normál sakktáblát lathatunk 
- itt természetesen nincs sem animált mozgás sem harc 
Az utolso négy pont segítségévéi állíthatjuk oe. hogy hány 
játékos játszik (ha a geppei akarunk jatszam, akkor RED-et 
vagy BLUE-t C-64-re kell állítanunk), illetve hogy melyik játszik 
világossal illetve sötéttel Ha mind a két játékost C-84-re állít- 
luk, akkor a gép önmagéval tejatsza a partit 
LEVEL 

A nehézségi szint beállításé NOVICE (ujonci - LEVEL 8 kozott 
Beállításának csak akkor van ertelme, ha a gép ellen akarune 
játszani A magasabb szintekkel egyenes aranyban nő a gép 
egy lépesre fordított gondolkodási Ideje >s Sakkfeiadvanynal 
célszerű LEVEL 6-ot beállítani 

A BATTLE CHESS egy rendkívül elvezetes sakkprogram a harci 
jelenetekben - a felsoroltakon kívül — még számos újabb poén¬ 
nal találkozhatunk, ami egy jó ideig feledteti velünk azt, hogy a 
parti az adandó toltogetés miatt meglehetősen lassan folyik Ha 
a harcjelaneteket és az animált lépéseket elhagyjuk, ez a hátrány 
leküzdhető Egyébként a grafika (pontosan az állandó toltogetés 
miatt) nem vált a gondolkodás kárára a sakk szerelmesei is 
kémény ellenfélre találhatnak a programban 
Az Amiga-verzio gyakorlatilag megegyezik az imént elmondot¬ 
takkal A grafika es az ammáqo viszont sokkal jobban kidolgo¬ 
zott és természetesen sokkal gyorsabb, mint a C-64 


Vy Műves 2 A látókba kóddal léphetünk be 


2277. 
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A CoV 1. számában ma* ismertettük a TOTÁL 
ECUPSE c játék leírását <lletva megoldását 
amaly az Incontrve sohware-haz 3D megvalósíts 
au (angliuaui treeecape na* mond)ék ezt a stílust) 
jateksorozatanak harmad* tagja volt Mint abból 
a lairáaból is kidaruit, azak az Inoentive-stutfok 
némileg bonyolult dolgok amalyak maglaható 
san nahazan játszhatoak egy valamirevaló leírás 
nalkui - így lahat (fittyet hányva a kronológiai 
sorrendnek) folytatjuk az "Inezentivesdit" iNaaza 
neked, magyaros iráarnódl CoNAxry, alant 
következik a sorozat második tagja, a DARK 
SIDE A karattortanat alapján akar a DR1LLER 
folytatásának >s felfogható a játék az Evath boly 
go lakóit mar megint veszély fenyegeti a gonosz 
ketonok részéről, akik agy totális szuperfegyvert, 
a Zepbyn hoztak letre hatalmi terveik tamogata- 
sara Természetesen Evath szemfüles kémei 
gyorsan felfedeztek, nogy a ketermok mar megint 
valami rosszban santikalnak es a dolgot azonnal 
jelentettek Evath vezetőinek ók pedig nem haboztak legügyesebb kommandósukat kiküldeni, hogy a Zephyn záros határidón balul 
hatástalanítsa Talán nem lesz nehez kitalálni, hogy ennek ez úriembernek a szerepeben fogunk tündökölni a játék során 
Természetesen a dolog nem megy csak úgy hipp-hopp a Zephyt pajzsát ugyanis jónéhány a bolygó falszinen szétszórt energiagyüjtó 
egyseg (ECO) szólaltatja amelyeket mind meg kell semmisítenünk, mielőtt magara a szuperfegyverre támadnánk Az ECD-k oszlopok 
tetejen lelátható kristályok amelyeket a lézerrel semmisíthetünk meg További kellemetlenség hogy ezt sem csak úgy ossze-vlssza kell 
művelnünk az ECD-k egy meghatározott sorrend szerint vannak összekötve egymással, es ha nem ebben e sorrendben semmisítjük 
meg őket akkor regenerálódnak (az uzenetsorban megjelenik az ECO REGENERATING felirat) es újra megjelennek ez oszlop tetején A 
ketaraok speciális vedó lobotokból két fajtat is alkalmaznak ezek egyike a piaxor A plexorok tankhoz hasonló robotok (rögtön indulás 
után láthatunk is egyet szembeni, amelyek rövid időn balul tüzet nyitnak mindenre, ami mozog körülöttük (például ránk) A plánotok is 
megsemmisithetőek a lézerrel (e tornyukra kell célozott) A más* típusú robotokkal akkor találkozhatunk, ha tűi sokáig tartózkodunk 
valamelyik szektorban ha a szektorban nem láttunk plexort de a kopernyőkeret mégis villogni kezd (■ pajzsunk is villámgyorsan fogy) 
es nem valami akadalyba ütköztünk bele akkor ilyen robothoz van szerencsénk Nem a felszínen van, hanem felettünk a levegőben 
Ezek is lelőhetóe* - már amennyiben még ven annyi időnk az eleiből hogy felemeljük a celkeiasrtet 

A legfőbb kitolás a játék részéről azonban az hogy a küldetéshez megszabott idő all rendelkezésre ha a program úgy döntött hogy 
mar túl sokat lebecoltunk korba korbe es semmit sem tettunk e Zephyt ellen, akkor sutty - veget er a játék A képernyőn láthatjuk 
amint a Zephyt támadásba lendül — Evath megsemmisül így tehat nem art, ha gyorsan cselekszünk es a jatékállást sű'űn kimente- 
gátjuk 

Oyan szerkezetek is vannak a játékban amelyek nana a segítségünkre lehetnek Az eneigiacserelók úgy naznek ki. mint két. csúcsával 
szembefordított gúla Ha e felső gúlába lovunk az energiapajzs egy részét alakíthatjuk at üzemanyaggá, ha az aláóba, akkor ugyanez 
fordítva Ilyen tárgyat rögtön kezdes után lelhetünk egy faketrecben e Raguiul szektorban (induláskor a hátunk mögött) vagy például a 
CaJUsto Store-oan A Regufus bán levő csak minden másod* lépésnél látszik energncse'elónek - a páratlan lépéseknél e segedtar- 
gyak másik típusa látható in lez kicsit zölden hangzik de ha megnézzük a demot akkor világos lesz) Ezek a télapóitok, amelyekbe 
beielöva egy másik szektorban tataijuk magunkat (az alabbi (airasban nincs szükség e használatukra) 

Kezdjük tehet a leírást - jó szokásunk szerint azzal hogy mit látunk a képernyőn A felső sorban e bel oldali ablak mutatta a 
pontszámúnkat Ért a program a TOTÁL ECUPSE-hez hasonlóan bőkezűen növeli minden épkézláb megmozdulásunkért (pajzs- es 
üzemanyag teitankoiasa ECO* es plexorok kilövésé, erkezes uj helyszínre, stb ) Mellene található, hogy az ECO egysegak hány 
százaléka üzemképes meg (egy db kilövése 4Vöt csökkent ebből az értékből) 

Ezaien latható teljasen 30 kivitelezésben az a kép. amit a játékos lat Mmo a mozgás mind a tüzetes abban az irányban történik 
amerre a kereszt alakú kurzor mutat A kurzor normál esetben mindig a látóterünk középén telelhető (a * ♦ megnyomásává! eltüntethet¬ 
jük a képernyőről de ez teljesen felesleges), de használhatjuk e mozgatástól független celkeiesrtkent is a SPACE megnyomása után 
a joystick (illetve e mozgatobiiientyűk) csak a célkeresztet mozgatják, amit .gy pontosan a célra pozícionálhatunk A mozgáshoz a 
SPACE' újbóli megnyomásává! tárhatunk vissza A tarban való mozgás az alábbi billentyűkkel történik a Q7W billentyűkkel forogha¬ 
tunk balra/jobbra 'f 7 billentyűkkel mozoghatunk elóre/hátre A látóterünket függőleges irányban a P es az L billentyűvel állíthatjuk 
tel/le A fajunk vízszintes illetve függőleges irányú mozgatásának a mérteket az ANGLE-nál meghatározott fok egy elöre/hátralepés 
nagyságát pedig a STEP mellett ellő szám |eizi (mindkettőt Id később) Az U billentyű megnyomáséval ISO fokos fordulatot tehetünk 
azaz éppen ez ellenkező Irányba nezunk A < > billentyűkkel jogagyakorlatokat végezhetünk az agéaz látóteret megdönthetjük 

|obbra/baira - akar egeszen lejre ie allhatunk A mozgást egyébként egy rakétahajtómű la segíti, amelynek használatáról a későbbiek¬ 
ben szólunk Az irányítással kapcsolatban meg megjegyzendő, hogy PORT2-be dugón joystick et la használhatunk, de lehetőleg 4 
Irányú módban üzemeltessük (e jobbra 1 'balra a forgásnak a fal 'le az elóreihátraiepesnek feni meg - a tűz gombbal természete¬ 
sen s lezárt működtethetjük) 

Ajatektei két oldatén egy egy függőleges sav taiainato A bal oldaUban egy nyíl mutatja hogy a fajunkat mennyire hajtottuk le emaltuk 
fel. ha kozépatlasban van akkor pont előre nézünk A látóterünket függőleges irányban a P es az L' billentyűvel állíthatjuk fel.le A jobb 
oldali savban mindenfele lámpák villogna* amelyek e hátralevő időt jelzik Némileg bonyolult lenne elmagyarázni szobán, hogy ez az 
Óra hogyan működik mindenesetre minél magasabban van a fener pont. annai kevesebb az időnk 

A játéktér alatt balra lathato a sejet energiapajzsunk (SHIELDi szintje A pajzs energiája csökken, ha valamilyen akadálynak nekime- 
gyunk energiasavba vagy falba ütközünk, vagy valamilyen robot tüzel ránk (a képernyő kerete villogni kezd) Ha a pajzaanergiánk 
elfogy a jetik vegei er es megnézhetjük a deres Zephyrt akcióban Az energia az egyes epuletek belsejében, a falon található abraknak 
(pl a Ganymede Siote alsó szobájában egy fekete ötszögi való nekimenatellel novemeto legyebkent plusz pontszámot is aradmanyez) 
Tarmeszatosan nem mindegy* abre "toitóallomas van amalyiknek más a funkciója es ha nekimegyunk. nem növelni, hanem csökken¬ 
tem fogja az energiánkat 

Cybernoid 1,2 C64 

A Cybernoid-ban elegendő volt a2 örökeiethe2 annyit beírnunk a HIGH SCORE táblába, hogy. ORGY A 
Cybernoid 2-ben mér bonyolítónak a hely2eten. m a kuicss2ó: YGRO Na vajon mi jöhet a Cybernoid 3-ban? 
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Dark Sídé 


C64 


A pajzs alatt 'athato a laketahujtomüvunn üzemanyagénak a szintje iFUEL) Küldetésünkhöz ugyama agy rakatat ia kaptunk amelyet 
pillanatnyilag a hátunkon vitaiunk Hasznaiata ságit bennünket hogy a gyaloglásnál agy klcait gyonabban mozoghassunk, agyas 
dolgokat a magasból vagyunk sxemugyre illetve nahány akadályt ilyen módon kuzdjunk la A rakéta be/kikapcsolasa a J billentyű 
megnyomáaávai történik a SHIELD melletti négyzetben láthattuk magunkat amint a rakéta begyullad a hátunkon valamint az üzenet- 
torban megjelenik a JETS ACTfVATED felirat Az amalkaúesrsullyadas az R as az F billentyűk használatával erhetó el Megjegyzendő 
hogy az E használatai a szükségünk lesz akkor is amikor egy ajtó túl alacsonyan van ahhoz hogy normái módon a felszínen "állva 1 
(pontosabban közvetlenül felette lebegve) elhaladtunk rajta Felemelkedve is ugyanazok az irányító billentyűk üzemeinek, mint sátátas 
közben Természetesen a rakéta működtetéséhez üzemanyag is szükséges - a FUEL szintje az energ.aosziopoknak való nekimenetel 
lel növelhető (a Ganymede Store két szobaiéban három ilyet is találhatunk) Ha az üzemanyag elfogy a jaták ugyan nem or véget (mar 
amennyiben e földön vagyunk) de nem tudunk repülni Kellemetlenebb esemeny. ha a magasban fogy el ha ugyanis túl magasról 
pottyanunk ie az uzenetsorban megjelenik a rendkívül elmes AAAAAARGH BLATT felirat, jeiezven, hogy sikeresen összetörtük magun¬ 
kat - es a létek természetesen véget er Ugyanez a gravitációs bemutató jelentkezik akkor is ha felemelkedünk es a raketahajtoművet 
a magasban kikapcsoljuk Célszerű tehat az üzemanyaggal is takarékoskodni és mihelyt leszálltunk, azonnal kikapcsolni 

A bal alsó sarokban levő ablakban ANGLE illetve STEP felirat látható ANGLE (szög) 
éneke határozza meg hogy egy blllentyűmegnyomas eseten mekkora legyen a forgás 
ménéke. ha a a látóteret |Obbra/balra vagy fel/le mozgattuk Ez 5—90 fok kozott mozog¬ 
hat. a megfelelő éneket az A'/'Z billentyűk segítségévéi állíthatjuk be A STEP (lépés) 
hasonló dolgot mutat a 'epetek méretevei kapcsolatban Egy lépés nagysága 1 250 

lehet, a helyes enék beállítása az S7 X billentyűkkel tonemk 

Ettől lobbra található a program uzenetsora Ha ú| szektorba (épületbe) érkezünk, itt jele¬ 
nik meg a helyszín neve de itt válik lathatova meg jonehány információ is a kilőtt (vagy 
eppon regenerálódó) ECD-krói a rakéta ki bekapcsolasaroi felvert teieponkr.stalyokrol. 
stb 

Az uzenetsor felen narom kijelzőt találhatunk a felső kenő annak a pontnak X- es Y-koot 
dmatait mutatja ahoi eppen állunk, az alsó pedig azt mutatja hogy milyen magasan 
vagyunk Figyelem ez utóbbi akkor sem nulla, ha a rakaté ki van kapcsolva (mivelhogy 
lebegünk a felszín faiért) tehat — ha úgy szükséges — az F megnyomásává! közelebb 
kerülhetünk a felszínhez' 

A képernyő |obb oidaian található az Iránytű az angol egtajak nevenek megfelelő rövidí¬ 
téssel Ne csodálkozzunk azon. ha néha megbolondul ia Light Sídé szektorban) Az 
alatta lévő ablakban azt látjuk, hogy a kurzor mozgás (egy nyíl) vagy ceikereszt (valami 
EKG-gorbe) üzemmódban van-e 

Egy fontos dologroi nem esett még szó ez az T billentyű megnyomásával eierhető 
input'output-menu Felfogható tulajdonkeppen pause-nak is mert amíg a menü a képer¬ 
nyőn van addig a iatek szünetel A menüből az aiabbi funkciókat érhatjuk el L iLDAD 
billentyűvel egy kimentett jatekáJiast tölthetünk be S sel iSAVEi a jatekállast menthetjük 
ki RUN/STOP pai ABORT, befejezhetjük a jelenlegi játékot M mel (MUSíCl pedig az 
aláfestő zenei kapcsolhatjuk ki/be Mas billentyű megnyomására visszatérhetünk a játékhoz Toltesnei/mentesne' a program mindig 
előbb az aktuális pentánét kérdezi (’T APE OR D tSC). majd a fii# nevet (ma* 5 karekter) Egy istekaltee merete lemezen mindössze Ö 
blokk - teián beiatheto hogy célszerű gyakran mentegetni 

Ideig tartott a heazneleti utasítás MereszebO olvasóink most msr nekivághatnak egyedül is küldetésnek (lesz egynéhány megiepetes 
ben részük ..) - azoknak pedig akik valahol elakadtak vagy esetleg jobban szeretik a "készárukat következzék agy teljes megoldás 
Ebben a helyszínekre a letekben - es a maileken térképén használt névvel fogunk hivatkozni Felhívnánk a figyelmet hogy ebben 
nem az összes rejttiy részletes megoldására aa minden tárgy vizsgalatéra valamint funkciójának lamenetesero törekedtünk (akkor írhat 
tűk volna ez ujeag végéig ), henem csakis a sikeres teljesítéshez szükséges dolgok ismertetésére Meg valami ha mindent megenni 
lünk. ami az alábbiakban szerepei akkor szinte biztos hogy nem járunk sikerrel kávés lesz az idő Ennek megfelelően az Olvasó 
bsiatasára bízzuk hogy az egyes energie- illetve uzemanyagtenkoiaera szolgáló manőverek közül melyikeket hagyja ki Hat akkoi 
lássuk a medvef 

induláskor a Ftogulus szektorban vagyunk aa majdnem szemben egy piéxor vizsgaigat bennünket Egyelőre még nem lóg tuzeln. 
ránk szóval militarista nezetemek megfelelően mindenki magé döntse el hogy bemutatkozaskeppen rögtön szetiovi-e Jobbra agy 
hosszan elnyúló épület vonja magara a figyelmünket amelyet megközelítve leitűnik hogy valam. tárgy van az oldalán Pörköljünk oda 
agyat a lézerrel, as hipp-hopp - mar el is tűnt, mi pedig kaptunk 7500 pontot Az akadaly mögött egy a|tó válik láthatóvá amelyen 
kereaztul bejuthatunk a Ganymode Store ba Bar fogalmunk sincs hogy ez miért nem e Ganymede szektorban van — azért bemene¬ 
tűnk 

Egy szobába érkezünk amelynek középén egy asztal telelhető Az asztallal semmi dolgunk viszont mögötte két energ.aosxiop ta alha 
tó. amelyeknek neki kell mennünk: nyomjuk a joyttick-st sióra ameddig az oszlop el nem tűnik egyrészt jónénány pontot kapunk 
másrészt nemileg feltankolhattuk a rakétahajtomű üzemanyagát A taton egy fekete ötszög alakú abra vonja magara a figyelmünket - 
ennek iá robogjunk neki egy párszor, minekfolylán a SHIELD szintje is megemelkedik némileg Miután feltankoltunk nezzunk korul egy 
kissé innen ugyan semmi erdekes nem látható, viszont ha visszaballagunk ahhoz a faihoz amelyen az ajtó van amelyen bejöttünk 
balra fordulva egy mánk ajtót is megpillanthatunk Pillanatnyilag túl magasan vagyunk ahhoz hogy atmehestunk rajta (bevárnánk a 
fajunkét e falba), nyomjuk mag tehat az F billentyűt - no most mar mehetünk A másik szobában egy újabb energiaoszlop várakozik 
arra. nogy növelje e rakétánk uzemanyegszintlet A falon agy erdekes talán fejsze alakú abra telelhető hmrnm, valam. űjabb energia 
szolgáltató dolog?) Ha felemelkednénk es nekitepuinenk némi energiacsokkenessal konstatálhatnánk hogy nem erre szolga' Na. 
vártál csak rondaság. félrevezettél egy szegény kommandóéi adjunk neki a lézerrel egyszer Ha sltaialtuk pillanatnyilag semm 
lathato dolog nem történik azonkívül hogy az abra lebillen. majd visszaáll eredeti pozíciójába A kesőbb.ekoen ezen meg hasznai latjuk 
iménti ténykedésünknek egy csapóajtót nyitottunk ki vele itt mar semmi dolgunk menjünk viasza a másik szobába majd távozzunk az 
a/tón amelyiken bejöttünk Az ajtón kilépve fordítsunk hatat (azaz forduljunk az ajtó falé), kapcsoljuk ba a rakétahajtómüve; emelked¬ 
jünk fel olyan magéira, hogy at tudjunk haladni a Ganymede Store felett ee észak, irányban repülve menjünk at a Sirlua szektorba (gya¬ 
logolhatunk la, de rengeteg Időt emesxi fel. ha megkerültük az epuletet) 



Kezelési útmutató 

p 

- nézőpont fai 

L 

- nézőpont le 

Q 

- fordulás balra 

w 

- fordulás jobbra 

T 

- mozgás előre 


- mozgás hátra 

R 

- emelkedő* ] 

F' 

- auityedes ! 

J 

- rakéta De'ki 

♦' 

- kurzor ki/be 

A 

- forgatszog noveies 

Z 

- forgasszog csökkentés \ 

s 

- lepésmeret noveies 

X' 

- lepesmeret csökkente* 

r 

— Input'output menü 1 

■ < 1 

— iatűtei döntésé balra 

> ■ 

- látótér döntésé jobbra 


Kolling Thunder 

Tartsuk lenyomva az FI'. F5‘ és FT 


C64 

majd ezt követően nyomjuk le az *F7 -el a különböző szintek 



















C64 


Dark Sídé 


7 


Nagyszerű látvány fogad bennünket két ECO is van a szektorban Próbálkozzunk mondjuk a jobb oldal' szétlövésévé! - hm, hat ez 
regenerálódott Akkor talán a szektor közepén állóval — hopplá! ez megsemmisült máris csak 96% az ECD-k osszenergiája Nyugat 
felól egy plexor leselkedik ránk forduljunk fele e$ lójunk bele harmat (vigyázat, minden találatunknál hátratolat egy pozíciót), mire 
felrobban ás — a többivel ellentétben - nehány alkatrészt hagy maga után Ennek a trükknek nem kell bedőlnünk, a maradványaival 
nem kell tovább foglalkoznunk. Ha körbenézünk észak fele egy alacsonyabb épületet látunk, nyugat felé peoig egy falat. amelyen 
egyrészt egy mar ismerős tömb van (felette Is valami hasonló) másrészt egy fekete háromszög Kezdjük mondjuk a háromszöggel 
lövöldözhetünk rá egy |ó darabig de nem történik semmi - ez ugyanis egy a|tó, amelyen ál lehet jutni az lapetus szektorba Folytassuk 
a vizsgálódást a tomookkei, például a felsővel mihelyt eltaláljuk, elfordul 90 fokot mint egy nagy kapcsoló Nagyszerű - hagyjuk .gy 
függőleges adásban (később meg visszatérünk rá ) Az alatta levő tömbre lőve - szokás szerint - egy ajtó jelen.k meg Ez az állapot 
nem tan túl sokáig, mén hamarosan el Is tűnik (addig nem Is tudunk semmit csinálni) Nem baj, később majd nem jatsza ezt vetünk 
Korszakaikoto felfedezéseinken fellelkesedve egyelőre folytassuk tovább az ECD vadászatot fordítsunk hátat a Skiua szektornak es 
menjünk vissza a Regükre Da 

Visszatérve a Regutua szektorba haladjunk tovább egyenesen A szektort deli irányban egy fal zarja le amelynek bai oldaian egy 
ugyanolyan képződményt találunk mint ami a Ganymede Szőre ajtaját takarta Netán egy újabb ajtó? Alkalmazzuk az előbb is síken 
hozó receptet (tőmondatban Durr neki!) Fordított eredmény nem a lomb tűnt el, hanem a fal Nagyszerű deli irányban szabaddá vált 
az út átjuthatunk a “Világos Oldalra" (Ught Sídé) - illetve onnan ide Hát akkor tegyünk is így, haladjunk tovább dal felé 
A Ught Side (akárcsak a Dark Sídé szektor, ahol a Zephyr áll) a ketarsok bolygójának egyik pólusa, amit az iránytűnkön is konstatálha¬ 
tunk: a derek műszer ugyanis teljesen megbolondult Nem baj, majd megjavul, ha elmegyünk in nen A szektorban két ECD is a 
megsemmisítését várja de rájuk csak később kerítünk sort Most forduljunk jobbra, es menjünk at a lmon szekt orba 
Egy grandiózus építmény otlik a szemünkbe - mi az ördög lehet az. tálán egy szfinx hátuinezetben? (Hát persze, a TOTÁL ECLIPSE 
beharangozó reklámja - CoVboy) Nam erdekes inkább vigyázó szemeinket a szektor deli oldalán pompazo három ECD re vessük 
aztan rögtön kezelésbe is vehetjük őket először a |obb aztan a középső majd a bal oldalinak pörkölünk oda egyet a lézerrel es 
ECD-k energiája máris 84%-ra csökkent 
Forduljunk vissza a Light Sídé ra es haladjunk keresztül ra|ta A Monocotos szektorba érkezünk - itt majd egy kicsit később teszünk 
rendet, haladjunk tovább egyenesen észak fele A Fomalhaut szektorban vagyunk: itt három ECD-t találunk, de legnagyobb fajdalmunk¬ 
ra egyelőre csak egyet (a kelet* oldalon levőt) adhatunk at az enyészetnek Forduljunk vissza Monoceros ba és ott is lójuk ki a keleti 
oldalon lévő ECD-t Menjünk vissza a Ught Sédé ra es balra fordulás után folytassuk tovább azutunkat 

Az Antarea szektorban vagyunk. Egy piatoszerü építményén három ECD-t láthatunk de ebből pillanatnyilag csak a két szélsőt tudjuk 
kilőni (ha az imént Ught Sédé 'a belépve azonnal balra fordultunk es ott haladtunk végig akkor a mostani nézőpontunkból előbb a jobb 
oldalit, aztan a balt) Menjünk tovább észak fala a Tlunia szektorba Itt is három ECD van. de csak egyet tudunk kilőni azt amelyik 
belépéskor a legkozeiebD van hozzánk (a dali rászán) Covboy egyébként melegen érdeklődik, hogy mikor akarom kikapcsoltatni 
nappal a rakatat - hm nem rossz ötlet ereszkedjünk ie es kapcsoljuk ki Baktassunk tovább dél falé azaz vissza az Anta/es oe 
Ebben a szektorban már csak egy ECD maradt, most már őt is elérheti a jól megérdemalt vegzete A változatosság kedveert megint 
hátat fordítunk, es észak leié visszamegyünk a Tttama ba Menjünk tovább kelet fele es egy uj helyre érkezünk az Oberon szektorba 
Két ECD vár bennünket - először a jobb oldalit (azaz a déli részén .evőt) majd a balt romboljuk szét A távolban laihatunk meg valamit 
(érdeklődők megvizsgálhatják), amelyre most nem vesztegettük az időt - vissza a Tttanta-oa Most a hozzánk közelebb lévé ECD-re 
(keleti részén) sújt le a vegzet keze. maid haladjunk tovább észak fele 
A Neretc* szektor túloldalén egy hatalmas fai vonja magara a figyelmünket amelyen valamilyen abra díszeleg Nem kell ra lom majd a 
későbbiekben közelebbről is megismerkedünk vele Itt nemi huncutság történt a |atek készítői részéről ugyanis itt is van egy ECD, csak 
ei van dugva a szürke oszlop moge tehat csak egy bizonyos pozícióból latható (ami meglehetősen bunkóság volt a készítők részéről 
hiszen a program meg jónéhany helyen egy bizonyos szögből nezve hibásán jeleníti meg a képét .,) Ezzel a nagyszerű húzással 
tálán azt sikerült elérniük, hogy akinek nem tűnt fel az ECD-ket összekötő, többnyire felszínen huzódO sáv. de mégis eljutott idáig - az 
biztosan nem találta meg es néhány órás sikertelen próbálkozás után felhagyott a DARK SlDE-dai (... ás gonosz mosolyai a száján 
hallgatta a 1541 jellegzetes kenegését. amrt formattáláskor ad - CoNfeoy) Menjünk tehat a szektor nyugati oldalához (X-226 es 
Y*=3662 koordinátákról már latható lesz) és forduljunk északkelet tele Aha. oda bujt a kis huncut! Volt. nincs A mozgással vigyáz¬ 
zunk meri a szektor közepén, kelet-nyugati Irányban egy energiasav húzódik amelyen nem tudunk átmenni. Később még |árunk majd 
erre, most menjünk vissza a Tfcania ba (termaszetesen dél fele) és adjuk meg a vegt.sztesseget az ott lévő utolso ECD-nek Is (ha eddig 
mindem jól csináltunk, akkor most tartunk 40%-nál) Menjünk tovább nyugat fele 

Most némi meglepetés ár bennünket a térkép szerint az Umbneé szektorba kellett volna érkeznünk - ez meg mintha nem az lenne 
Aggodalomra semmi ok megérkeztünk ugyan az Umbnefba csak ott egy újabb kitolás vart bennünket a játék részéről No majd 
teszünk róla .. Pillanatnyilag egy takarosén berendezett kis szobába kerültünk ami az ID Confinement azaz ID bortonceila) nevet visel: 
Jobbra íróasztal, előtte egy székkel, balra két polc De ml van mögöttünk? Men|unk az íróasztalig es forduljunk meg O minő keltemet- 
lenseg egy bazárodon ajtói Szóval tényleg börtön Vizsgálódjunk korba a sarokban egy teher, gúla alakú tárgy vonja magára a figyel¬ 
met Mi az?? Menjünk neki Az uzenetsorban megjelenik a TELEPŐRT CRYSTAL 2 felirat angolból perfext játékosok valószínűleg rövid 
töprengés után rájönnek arra. hogy ez a kettes számú teieportknstaiy Tolassunk vissza az íróasztal elé es forduljunk szembe az ajtóval 
Két oldaian egy-egy doboz áll. amelyeken fekete nyilasok láthatóak - mint egy postaláda, de hal istennek nincs rairva, hogy CoVboy- 
posta (Caaá ne azemétyeafcedjunk. jó?l - Co\Ax>y> Nem baj, képzeljük oda ezt a feliratot - azaz azonnal nyissunk tüzet a fekete 
resekre 5-6 lovaira van szükség (jusson mindkettőre!) es máris feltárul a celiaajto Távozzunk 
Az Equator Tunoeé De (Egyenlítő Alagút) lepünk be Ez az alagútrendszer végighúzódik az összes szektor alatt es 4 kijárata van az 
Umbdel a Procyon az lapetus és az Oberon szektorokban (pontosabban van még a Dei* es a Ught Sídé on is egy) Nekünk az 
Umbriel-be kell kijutnunk, majd mindjárt az is kiderül hogy miért pont oda A cellából kilépve egyelőre pont a ‘olyosc faléval nezunk 
tarkasazemet szóval fordulunk kelet fele A folyosó mennyezeten csillárok lógnak, ami meglehetősen meglepő Berendezel egy oonon- 
ben - mindegy menjünk végig a folyosón es haladjunk keresztül az a|tón A folyoso folytatódik, a túloldalon egy ú|abb ajtó található 
Odáig azonban mer nem megyünk el a folyoso közepe táján ugyanis egy rés van a falon - nekünk meg rakéta a hatunkon, szóval itt 
fogunk távozni erről a baratsagiaian helyről (ha az üzemanyagot mar teljesen elhasználta valaki Idáig az roppant kellemetlen') Emeljük 
fel a látószöget a P -vel a maximumra, álljunk pontosan a rés aia iha szükséges, módosítsuk a lepeemeretet), maid kapcsoljuk be a 
rakétát es emelkedjünk fel ___-_ 


Driller 

A játék megoldását segítheti, ha az egyes szektorok koordinátája ismert íme tehat Alabaster - 
Amethyst 6400/6050. Aquamarme - 5120/2897 Basalt - 0932/2240. Beryl 7104/3512. Diamond 
Emerald • 3746^4097. Graphrte • 1680 6336, Lapis Lazul! 4096/3746. Malachlte • 5954,5028. 
0512 / 1698 . Obstdian 66586308. Ochre - 1808/6720. Opal - 7394/7744 Quartz • 2768 1792. Ruby 
Topáz • 3077/1310. Trachyte - 4496/6913 
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Az Umboel szektorba jutottunk Ha körbenézünk tataiunk kát ECO-t (kitöm mind a kenőt) es meg valamit Két oezloo tata.an aflu 
kamera néz ke.., Htetv. nyugat tel. Ha . marna vagy a Fomeihau. szektorból jönnénk át az ££££?lé^SlKSff 

tataiéról mlnáklnL ™° unk *' , Moal vt8xon * nam • 'botárukban vagyunk, szóval kényelmesen lelőhet,uk az oszlopuk 

teioieiol mmdkenot - maris nincs tobb gond velük, mi pedig folytathatjuk utunkat nyugat felé 

r , c ,, * kt 7 b ‘ n ( me0 kel ECD - van - Pontosabban belépésünktől fogva már csak egy a távolabb levő a soron kővetkező 
onFrn 2U i“ n , ® ,du,Junk d4,r * 48 '?' uk w * Monoc^oe bán még meglevő ECO-t la. aztán haladjunk tovább dal tele A Ught Slda 

6oe, *** uk .. .. m - unk ——- -w 

rr°? ,n VO0VK ! nk E “ ,8k n * ZV# f8 » oh#,unk h °ay nem vagyunk teljesen egyedül egy kőbőr p,e,or varia hogy hatas- 

E^ato^ , ^Jfw^^a h vlk , k , |!arata| , a^ztén VT ÜST* ^ * ,ÍV °' bAn *« y (nem ke" vele toglalkoTunk az 

uX™ * yy h J»««n Nicsak nlcsakl Meg egy kamera Leselkedünk, leselkedünk?! Durr egyet a kis kiváncsinak* í*Ak, 

eoy ECO^- átmaneT^jtoot^Mn .?*?■,"“í? "***'' Menjünk tovább nyugat felé a Skkia be ttt is eleiben maradt még 

Frn ván. . Ikk. f P ° ‘ordítsunk hatat es menjünk vissza a Procyon on keresztül Fomalhaut-ba ahol mar szintén csak egy 

ECO várja a jobblei e szenderules nagyszerű pillanatai. Menjünk tovább észak fele a Pollux-ba és lójuk szét az ECO t ami, találunk iaí 

fiihoz « h O.II lno 77* >,utf ™ 08 ‘ ,anunk kb • Ak, Idáig velünk játszott és eme felemelő be,elemes hallatán témájúit 

ahhoz a bizonyos kapcsolóhoz ott oldalt, az menjen vissza a Strius szektorba y 

í/ntír, ®*í* k J ° ld8lan #0y b««ony«bb apuié, található Természetesen egy szokásos főmb is van az oldalán amelyek mögött áitala- 
KoxJÍ r.°„ L ? 1 r m - LO|Unk Ö6i ; Nah4,! MoS! " am ™ 80 tt. van hanem mellen. - azaz ma, esek vo.tT.rt ®N. tóíí 
meo í “ * P *■ u °. y ' h °ÖV 8 ku,It ” kb on legyen, ahol az ajtó az .ment megjelent, de a tömbnek egy darabja is 

*, T.nmí Kapcso,,unk 81 c *' k *resztre. tojunk bele a tömbbe, majd azonnal vissza kurzorra es előre ig y elegendő .dónk- 
ÜJLL i ^ • 0y a,JuS8unk 81 a ' ,on • CeJksto Store be (He elegendőnek Ítéljük a pajzs es ez üzemanyag szintjét az eoulet 

-»r-be a reszebe nem szükséges bemennunk másrészt nemsokára megint lesz tankolási lehetőség) 

£rS fl r:r^° P 4 ‘ a ° y d, ”°8 a fa, ° n vi " a ho 0 y f8,ta " k0 'l“" k belőlük A faion n.hánymintát telelünk - ezonb.n nem 
műkodilet r hJ®. y í.ü, d8k0fac ' 08 C8loka, dolgainak A berendezéshez tartozik továbbá egy talapon is (nem kristályt) amelynek 
p n k °J * a "ier ismenettuk: ha beielovunk - abrakadabra es hipp-hoppl - az lopetus szektorban teiai.uk maounkat 

2Skí?kii!I.>S"í k T'°r nk ° a * ma,ad » unk ,nkabb a “ozlekedes konvencionálisabb módszerénél - távozzunk az ajtón 
veaeoan'env n^ iL^^?áí° rk , a * 81 : kapC8ol < uk b8 8 rak8,at •» •malkedjunk fal - szétnézünk agy kicsit a tetőn Az apuiét mas.k 
? V !' ? unl< * ‘” 6n lm, 0 * l*'* k •*•!*" ‘ Gcnym#d« Slot* ben nyitottuk k. utal. hogy belclőttunk ■ (álon Iá.ö , b „ 
*ni D fuk*i “h! *; IHf u k * p0, °'l uk k ' * , * k *'*' •* ballagjunk oda honi úgy hogy pomoaan laálljunk (ha túl nagy a i.o.skor akkoi 
ellepjük.) Ha jól csináltuk, akko, oapotlyanunk a C-lheto Sun m.eJk „„bájába Amim korbapiíantunk ésarMhádük hoov M « 

^át a°ia“™ w n0 *aiM 9 r.óTa U c ^ kílT 7" “ * c ** pó *" 6 * **'* k7 ' beadjuk p. a „kálát á. am.ik.djunk . nylia- 

, “íJ^*a* nnl u .T n ‘ oa,l * nnl N * =>»*< •• ".„un, k 0 ,p, m . 8 

SÁfi • ifitfii. iá*., »n , C ° yJba y) ** e ÖV‘ k ,Blon megjelent egy lomb (Ez már a harmadik RETTENETESEN NAGY BUNKÓ- 

távozhauínk *2 ip uraöl ** '* "* 0y * a ' 1 ' '•'• p0rtk ' is ' al v mag.z«áá*h.á von azuka.gunk an.) M o.i má, v.gi.g 

^lrlTr.1 T 8 ,*,'•'*'* J-TÍ-t •? ykt f*" •' p, • ** •'•” k * a l“ f ’ k '• * 'ddf. Szambán a lalon láViató az a dzonyoa lomb amalyba ha 

“ató Hnnantóhá m m h '1 * * 1,0 up, » kp «‘' nk *•*• * Hm kapc.bioi alloig.ttuk agy.zao Lójunk Pala a taialta 

*PCS 0 óba magmt Hah magmozdult a tömb Akkor lőjünk bela az ajtót lezáró tömbbe Eltűnik egy időre - de addig mi sem 

“ÍJ 127 Marad,unk taha ' a k «PcsolonaJ tüzeljünk ra folyamatosan addig amig onmagétói°.l nem kezd torogn, - es az 
ajtót takaic tömb eltűnik Menjünk at rajta es bejutunk a Canopua Waücway-re 

sz^a nammn*nu!nfie*ríií m ' n,h ® ” 4hu,caba kafu,,unk vo, " a Saho ' «*mmi viszont he telp,Hantunk, ekkor latjuk, hogy e 
k«Sr^ííímT,ÍSI ~ n#m artana m. van odatann. Forduljunk szembe az ajtóval, kapcsoljuk be a rakétát ea 

eovei Ilamű ífii.nőrtt„«!.Jl,. ® ,8aku,CÖ *8V ,ol V° 80 v *.«« “*abb Haladjunk .ajta keresztül Útközben belebotlunk egyrészt az 
. íVi , »'»Portkrista , yba másrészt egy oszlopba amelyből üzemanyagot tankolhatunk A folyosó végen egy újabb fekete otszoc 

“,..k..m.7.*„má WV ‘? nOV • ln • ,Ö * B * J " Unk ,,m '“ ,H * * ,olyo » pp k *ka p caoltuk yoln. a ,.ká,a, .k“o az^zipp™! ,py.bb!Jp« 
^■ k ' *^'* n n | m,B '* p ^‘ , , * kt v ? *"* 7 tr ' k *| « ugyan,a pdnto.an olyan mély aknaBan vagzódlk mm, a másik oldalon, aho, arra a 
n 2^ "'±llí !’ ^ ‘ ^u •‘ , ‘ un, • " • ,0W '* L * s “" •» *i* p k *' p ' • ***!». —lyan - a ráké,. k*.pco..s. 

Szemben rögtön egy plexor tűnik tel de egyelőre nem az jelenti e közvetlen veszélyt ránk ugyanis déli Irányból sokkal közelebbről 

r í: r** r Tl tna&%Z ha a2t “ C,ak ü « y laí6 « ok - mo8t a megsemmisítésnek egy^^m^S 

nyúvanvalóaT^kalmazand^al'a^s , i* ? 0V *“* n P '"'°' U9y *- n '‘ * 8V ká,0mB *'*" *" • mely ®* c ** k *0V °»rlo c lad 
ny.ivenveio az alkalmazandó eljárás tüzeljünk az oszlopra ami eiturnk es a tömb meg szépen répottyan a plexorra A szektor nvuoaS 

oldalén emelkedő falon egy másik ajtó is le,ható. amelyen átjuthatunk az lapetus szektorba 

..h.?.?áp*ul.»í'H. k ^,*".k’k 9 m Í25.r , "' m * k k “ app k ' p «d - Mlarala, a má.,k „ányb. náznak Karul.uk mag 

*' * Pu ! a ^ Ha '• h “ akk ® f r# P u,ve k ««» k »P|unk. mert e útban ez apuiét tele, szektor középén egy k.s meglepetés található a 
h. íe^x^iiníSioA,! a8,ak dal ' ! r>nyb * n ^ 0 V*nis agy árok huzód.k a szektoron keresztül, ami jelentősen csökkent, pajzsunk szintjét 

ÍzokT l íl! t i m * gk#ÍU,Va a0y nv,, ° n a,tÓ 4a *0 y 8lok4a08 lomb °‘" k a ^-műnkbe, .melyek mogon .'tok 
szokta* leladzam így van ez itt .s na beielovunk a tömbbe egy időre eltűnik es átjuthatunk a Centauri Slore ba Ebbe a szobájába csak 

!>n?l.Iíh ,a*°V bamennunk ha nam ,aft ' uk •'•e«ndön.k a pajzs vagy az üzemanyag szintjét - a szobában ugyanis két energ,aow 
4b,a 8 ,a,on •melyekkel a szokásos módon feltankolhatunk Távozzunk a szobából Az°épulat máaik vígéban 
lh! ilISLir [ ÖV V ” obaba v8 '• , aho1 na 8V “ MOkésoa módon működő - telepőrt., találhatór he beielovunk valamelyikbe 
lünk . I,*r By 828k,Q ; ba A f.*°y ,k J 8y«n i D*r% Side-r. |uttai bennünket, de onnan egy mé.odperc múlva v.saze is k.ru- 

az átiu.fia W ba ö y0m4ny08 ,4,favaía « 88 a ' fkokban ha valaki ezt áazravaz. bizto. hogy erre fog*, keríti 

maaaaodó f ,121 P * 8 ^ * ••'•P°n.r azl) Ebbe a szobába tehat ba sem kell mennünk, forduljunk inkább a *•>.,< oldalon 

. d í é ' ama,yen *8y háromszög hívogat minket Ez egy átjáró a Sinus szektorba Kapcsoljuk be a rakatét em.ik.d 

junk fel e háromszög magassága,g es haladjunk át rajta A Sirkie-ban szálljunk le e felszínre 


Intő the Eagle’s Nest 
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Egy RÉSÉT et kővetően írjuk be POKE 24651.234 POKE 24652 234 POKE 24653.234 
Ahhoz, hogy a vegtelen elet örömeit is élvezzük elengedhetetlen egy SYS 32784 utasftas kladasa 
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Haladtunk tovább halat falé a Procyon on as a Fomdhaut-on keresztül at Umbrtal szektorig Kb az Umbrid közepén agy lyuk tálalható 
a földön - azt mar haaznaituk egyszer m ionunk hl a lold alatti folyosóból, amikor a bortonba juttatek bennünket a hamarak Most 
vtaszamegyunk agy k.cait pottyaniunk la a lyukon karatztul az Eouator Tűimet be Forduljunk nyugat fala as kezdjük meg' ■' “ * ** 
utunkat bÍó szoba - igán. itt jöttünk k. a callábol Második szooa sammi Harmad,k szoba - agy ajtó jobbra agy ajtó balra Hm 
-Tarts Nyuoamak - mondja agy regi Ja<* London-novalia címa as lahat. hogy igaza van Ne foglalkozzunk tahat a kai ajtóval 
manjunk tovább a foiyoton Nagyad.k szoba sammi Otod.k szoba - sammi azaz csak MAJDNEM sammi Basabo szamuak va ó- 
szinulag már ászravattak. hogy valami nincs randján Itt a mannyazatan ugyanis nem kát lampa lóg. m.nt az alagút többi szoba,aban. 
hanam három! A kozápsónak mintha más is lanna a szína lőjünk bala agy párszor a drótba, amalyan lóg Lón csoda agy icsi 
magnőtt a csillár Most mar pont úgy fást, mint agy nagyas számú ta.aportkr.staly (may*n jo HoQy még “ 

CaMato Sióra második szobajaba hogy magtalaijuk azt a bizonyos szállovává varo kőtömböt') Emelkedjünk fal as * 

falvataláhaz. aztan araszkadjunk vissza a talajra as manjunk tovább nyugat fala itt a folyoso hozapan. a plafonon agy yukat ta aunk. 
amalyan karasztuliaputva Kijuthatunk az Obaron szaktorba Forduljunk nyugat fala Imasfala ugysam tudunk mann.) as manjunk ai 

aasszon a Sinus szaktorig maid ott forduljunk aszak fala _ , . . 

A Piychs or lutottunk A szambán lévő faion egy abra látható valamint agy nagy ajtó, amalynaz agy árok is vázát Sajnos nam tudunk 
odamenni, mart szektor kozapan húzódó anarg.asav nam angad bannunkat Majd valami ’ olym ° dun ‘ 

a talapodhoz A szaktor bal oldalán agy booa latható. amelynek ajtajan keresztül a Cru* Talapod ba ksrulunk A •*<*•'' •** 
ördögi szerkezet található amelynek párkányán ott sorakoznak addig összegyűjtött leleportkristalya.nk jegy hely mag szabad) A kristá¬ 
lyokba belátóvá tudunk bekerülni az energtasawal vadait szektorok északi részébe Ez mar a nagyszaru végjátékhoz szükséges a 
Thethva Peycfte PoUuk as Nereid szektorok északi oldalát lezáró faiakon agy-agy ábra virít Ezek ugyan meglehetősen szörnyű koksz- 
kr™u<*r»h n.ío.h M. d. h. pontosa uwnböi nézzük óké., .kko. .gy kit l.máz..»ti .iionelu nk.noB y "' l "«»By*égy ' 1 ‘ 
taták raklamiat valahol, az gyorsan fai.smarhat. a jaliagzatas karaktarakat). meghozza agy D (Thathys). egy A (Psychej agy H (PoOu*| 
as agy K (Néróid) Bizonyara nagy nehezseget okoz mindenkinek összeolvasni a betűket, tgy tehát titokban tartjuk, hogy mtlyan szó •» 
jón ki balóluk (a helyes megfess beküldőt kozott agy Sopianae márkájú cigarettacsikket sorsolunk ki) igen am, de mire jók ere. a 

betűk as hol van a harmadik teleportkristáiy?! Mindjárt kidarui . u.-iwn.k u 

Lőjünk bala a bal oldali kristályba és menjünk ki az ajtón A Ihathya észak, itszaban ,óvunk ki. Szemben agy plaxor lasalkad.x az 
érkédok alatt de nam veszélyes ránk Forduljunk nyugat fala nogy megpillantsuk a narmas számú teleportkristalyi Men|unk nakmajd 
kapcsoljuk 0# a rakatat, emelkedjünk fai as repüljünk nak, a falon lávó mintának (azaz D betunah). Ereszkedjünk vissza, a földre as 
marnunk vissza a talapodba A szarkáiét párkányán mar megjelent az imant felvett teieporthnstaiy - teljes a gyűjtemény Lő|unk is bala 
rögtön új szerzeményünkbe (azaz jobbról a másodikba) as menjünk ki az a,tón A Pottux-ban vagyunk ahol iámét b * h *J c * oll “ l J. * 
rakatat, nak.rapulunk a falon lévő R betűnek Ereszkedjünk le majd vissza a talapodba as lójuk mag jobbroi az első knstaiyt Az ajion 
kliapva a Naraid szektorba jutunk itt lőttük ki azt az ECD-t am, a tál mögött volt eldugva (az alatta levő oszlopból egyébként feltankol¬ 
hatjuk az üzemanyagot, ha szükséges) Kapcsoljuk ba a rakatat ás repüljünk neki a falon levő K 

podoa Lójuk mag balról a második kristályt as az ajtón kilapva a Paydte északi reszaDa jutunk Emelkedjünk fal a falon lavű A betű oz, 
míd martán nakim.ntunk vissza a fold,. Hopp..! A nagy ajtó ...tárult: szabad «u,.D^ S.d.-r. Ha, akkor talán manjunk karásziul 

iír'm elvégzendő roppant bonyolultságú feladatot már a vállalkozó jatekoaok/a bízzuk Gratulálunk - sikerült agy óra alatt végigjátsza¬ 
ni. amivel valaki 3 hónapot szenvedett 

Az Amiga-varz-oro. annyit hogy az *c*nóv programokat 16 bit., gapakra forgalmazó Mk*o**u. a tav*»sz*. j.'.nt.n* Aj 
vető különbség a C 04-v.rziótól az. hogy itt k,küszöböltek az eredeti változatna! a telítsen 30 magjalamtasbol adódó lassúságot csi¬ 
szoltak valamelyest a zenén (az egyébként 64-en ia nagyszerű volt) ás ma. a képernyőn teleiható műszerek elrendez... A faiadat 
egyébként ugyanaz _ 


C ART Rí DG E POKE-ok 

5 th Gcar POKE 15171.173 (orokélet) POKE 7134,173 (végtelen rakéta) 

1943 POKE 34864,189 (őrökelet) 

Action Biker POKE 59626.189 (örökéle!) 

Afterburner POKE 4969.173 POKE 6754.173 (órökélet) 

Árka nőid POKE 2564,189 (órókólet) 

Barbanan POKE 36544.165 POKE 34612,181: POKE 65530.181 (öfökélel) 

Barbanan 2: POKE 35441.165 POKE 37742.165 (orokélet) 

Batly POKE 2828.189 (órókólet) 

Bedlam POKE 30037.0 POKE 39710.0 (öfökólet) 

Bionlc Commando POKE 7518,165 POKE 7505.230 POKE 36621.181 (órokele!) 

Black Lamp: POKE 5076.165 (órokélel) 

Bruce Lea POKE 5686.128 POKE 5672,128 (órökélet) 

Bubble Bobble POKE 1240,189 (óróketet) 

Cauldron 2 POKE 33012.165 POKE 60983.165 (őrökelet) 

Chamoleon POKE 3184.173 (órökélet) 

Cobra Fofca POKE 43096,173 (végtelen rakéta): POKE 43288,173: POKE 43030.173 (végtelen pajzs) 
CrazyCara POKE 7795.173 (örökélet) 

Cyber nőid POKE 28870.185 (őrökelet) 

Oark Fútion POKE 2798.165 (Örokólet) 

Oeath Wiab 3: POKE 21086,189 POKE 21753.189 (orokélet) 

Delta POKE 15834.173 (órökeie!) 

Denar.a POKE 13820.173: POKE 13924 173 (örökelet) 

Dominálod POKE 2215.234 (órökélet). POKE 4499.2 (extra sebesség) 

Draconus POKE 9926.173 (órökélet) 
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GARFIELD - WINTER S TAIL • The Edge 

Ismét itt van mindannyiunk kedvence a lusta es kövér macaka - 
Garfteid A Jm Davis altai megalkotón világhírű kabalafigura már 
nemcsak raizfitmeken es kapregenyekben okoz kellemes perceket 
rajongóinak a W1NTERS TAll már a második számítógepe* 

Oarfieid feldolgozás a BtG FAT HAIRY DEAL után A tortánál sze¬ 
rint Garf.eld szokásos pozíciójában tartózkodik eppen elnyúlva 
hortyog A nagy ezutzogas kozepene egy csodalatos almot 'át 
Svájcban jár es egy műleaiklo palya tetejéről ptllantgat valami ele- 
seg után, araikor egy epuletet pillant meg a lejtő aljaban Csak 
nem ?! DE IGEN!!! Egy igazi csokoiaoegyar"! Hohohoho 
itt lepünk be a ,atekba amely három szintből all Az e/»ó pályán az 
alpesi műlesiklás nevű sportágban kell tündökölnünk le kell síel¬ 
nünk a hegyoldalban ügyesen kikeruigetvo a fakót bokrokat es 
sziklakat (sót ugratok is lesznek) Termeszemen nem hiányozhat 
mailólunk Odra a hutye kutya sam ak. szageny Garfiaidet mag 
álmában sem haflyja beken ló viszont a lesiklásnak egy érdeke¬ 
sebb módját választotté ) Ha nem síkéiul egy **adalyt alkarul 
nunk. Gartieid energiát veszt ezt a napernyő jood alsó sarkéban 
lévő Garbóid-arc jalz> Kezdetben meg vigyorog de minden egyet 
balesetnél egyre szomorúbb arcot o't Az energia pottasa va ; oszi- 
nűleg nyilvánvaló torkol macskánk esataban érint kell Ez a lasik 
lopaiya meiiatt álldogáló turisták kezeden levő kajak oilopáaaval leneiseges A lesiklopaiya utolsó ugratoiara ráfutva macskánk a levegő- 
be ameikadik ás néhány tán atrepuiva a csokigyar tetsjan lanaot 

Egy bonus-paiya kovetkazik majd a csokigyarba karolunk ahol a caokito)aaokat gyártó gepeket kall beindítanunk, es a csokikévá*a-et 
alkotó masszát - a ciovaken karasztul - a magfaialó gepbe kall csurgatnunk A szerencsetien Odie természetesen állandóan körülöt¬ 
tünk esetük -Pollik, de az első részben máz megismert módszerrel (jól fenekbebiilentve) agy ideig arraobhessegethatjuk 
Az utolsó színtan újabb téli sportnak hódolunk nevezetesen a korcsoiyazasnak Ez agy jégbor rt ott a tavon történik ahol az éhes Garfieid 
egy caokofadéoairket (?») üldöz A csirke minó csoda csokoiaoenyomokat hagy maga után am. segíti macskánkat az üldözésben 
- valamint a nyomok ízletes táplálékul is szolgálnak 





Hat bizony, az a Gartiefd-jatek >s >enanetasan nagy marhaság! Maga a jatak ugyan nem valami tenyes d# a fenomenális grafika as a 
humor bizonyára karpótol mindenkit C-64 verzióval kapcsolatban elmondandó, hogy ugyan az Amiga-verzióvai együtt hirdettek mog a 
piacra dobását, de azóta semmi hírt nem kaptunk falóié nem lattu* nem honolunk róla nem emezen meg így tenát nincs más hatra 
várunk türelmesen 

BEACH VOLLEY • Óceán 

A CoV 3-ban a HODEO GAMES -smeitetónei ma- említettük hogy 
e sport- illetve egyeD jatekszimuiacioknai mostanában megfigyel- 
hetó az a tendencia hogy a játékot minél több humoros effektus¬ 
sal igyekszenek színesítem Ez a tagabb lehetőségek miatt meg 
fokozottabban |oientkezlk a 16 b'tes gepeh eseteben amire kivaio 
példa a BEACH VOLLEY Az Ocoen lói ogyebkent a ROBOCOP 
BATMAN as tarsai altak képviselt arcade/adventure ozonben - 
igazi rrtkasagnak szamil egy sportszimulacio 

Kot angol fiatalember útra kel hogy megküzdjön a világ legiobb 
ropiabdaduóivai Az ei&ó összecsapásra Londonban kerül sor de 
később - ha győzünk - tovaDbi országokba is utazhatunk (USA 
Szovjetunió, Egyiptom sto> Egy összecsapás megnyerése után 
mindig egy introt lathatunk, amalyben hőseink az új moccs szín- 
heiyere erkeznek Mindegyik helyszín más az országra jellemzó 
háner e<ón lathato es az egymás után következő ellenfelek egye 
keményebbek lesznek 

A jetek a normál ropiaboa szabaiyai szerint zajlik mindig a szer 
való csapat szerazhet pontot azzal ha a labda az aiianfai térfalén 
földet ér Ha a labda a szerváio csapat tartatén pottyan a földre akkor a másik csapathoz kerül a szarvaus es a pontszerzés joga A 
labdát kétszer lehet érintem, mielőtt visszaütnénk az olianfal terte.ere Egy meccs megnyeresenez 7 pontot szükséges elemünk, de 
mivel - a sok szervacsere miatt ennek elereso akar egy oiaig is eltarthat a játékban idólimit van egy egy mérkőzésre 









Nagyon jo minőségű sportszimulacio jonenany humoros réatlettei Digitalizált beszed agy kis rock and roli-zeno precízen kimunkált 
animáció - igazi csemege a sportszimulaciók kedvelőinek Az Ooaan egy reklámja szerint a C-64-veizió ie fejlesztés alatt van a magje¬ 
lenese tavasszal várható 


Empire Strikes Back Amiga 

A címképernyÓ megjelenese után nyomjuk le a HELP billentyűt, majd ennek nyomvatartása mellen gépeljük be: 
XIFARGROTKEV (milyen érdekes, mintha a Vektor Gralix betűi derengenének belőle). Ezután a játékban ha 
lenyomjuk az L. C vagy D billentyűket, úgy Luké. C3PO vagy Darth Vader fog megjelenni. 
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NORTH AND SOUTH • Infogrames 


Ai addigi termékeik színvonala alapién csak a jó kozepszerüseg 
bélyegével Jellemezhető Irrfogramee sottware-ház kezd felnőni a 
legnagyoboakhaz mostanában egész kellemes dolgokat produkál 
(pl KULT) itt van például egyik legfrisebb programjuk a NORTH 
AND SOUTH, ami egy hamisítatlan stratégiai program — nagyon 
igényesen kivitelezve Mar a nevéből is kiderül ("Észak es Dél’), 
hogy a történet az eszak-amerikai polgárháború ( 1861 - 65 ; időszaké¬ 
ban iatszódlk. amikor 13 deli állam kilépett az Egyesült Államokból, 
saját elnököt választott es létrehozta saját Konföderációját - ez 
elkerülhetetlenül háborúhoz vezetett az Unióban maradt többi állam 
mai szemben A játékban - híven a történelemhez - kék egyenru¬ 
hában harcolnak az északi Unió. szürkében pedig a déli Konföderá¬ 
ció katonái. 

Az első dolgunk hogy kiválasszuk azt az időpontot, amikor a játék 
kezdődni fog (1861-1864). Az időpont választása diktálja a két fel 
kiinduló stratégiai helyzetet (a polgárháború első három éveben a deliek voltak jobb helyzetben, de a háború vege felé az un.o fokoz.- 

r * ,tüK, ElUtán * 0y fanfl01 k#H v *l••ztanunfc magunknak (CORPORAL káplár, tizedes, SERGEANT őrmester 
CAPTAIN százados), ami tulajdonkeppen a nehézségi fokozai beállításának felel meg 

A játék a klasszikus stratégiai programok alapeiveire apui el kell foglalnunk az ellenfél földjén, hogy több pénzbevételünk legyen ame¬ 
lyen uj hadsereget állíthatunk fel (á l. DEFENDER OF THE CROWN vagy JQAN OF ARC) Ha a kurzort egy seregre mozgat,uí^egje..- 
<k egy információs ka/tya amelyről leolvashatjuk, hogy az egységben hány gyalogos és lovas katona, illetve agyú van Ha eay saiat 
egysegünknél megnyomjuk a tűz gombot, villogni kezdenek azok az állomok, ahová a sereg átvonulhat (ugye ismerős?) 

A panzunk begyűjtéséhez az szükséges hogy a mi fennhatóságunk alatt legyen legalább két vasútállomás ahová a vonat befuthat Az 
újabb vasúti csomópontok elfoglalásával növelhetjük a pénzünkét (es csökkenthetjük az ellenfélét). Egy állomás elfoglalásához v.gyuk 

ra az •Qyfk egysegünket Ha az állomást az ellenség mér megszállta, akkor egy kis arcade következik, amelyben el kell foglalnunk a 
vasút állomást őrző erődöt 

A pénzszerzés másik módja a vonotraoias am. akkor történhet ha egy egysegünket egy olyan pontra állítjuk, amelyen az ellenség 
von. a at fog haladni Ez megint egy arcade-resz. ahol emberkénkkel felugrunk a kocsira és előreszaladunk (a lyukakat természetesen 
st kell ugranunk, az ellenséges katonákat pedig ki kell kerülnünk) A rabolt pénz áltáléban elegendő egy uj csapat felállításara Hasonló 
eredményeket érhetünk el ha elfoglaljuk Virginia állam k.kotőjét (ez volt a Konföderációs államok legnagyobb kereskedőim, k.kotóje) 

Ha két ellenséges egység egymásba ütközik akkor harc alakul ki közöttük. A harcot végig személyesen irányíthatjuk az egyes csapatra- 
ÍÜÜT?'? . TŰI d * ** "cade-reszt k. la kapcsolhatjuk - Ilyenkor a program automatikusan lejátsza helyettünk a csatot 
Egyébként s legjobb az agyúinkkal alaposan megntkitan. az ellenfél sorait, majd a túlélőket egy lovasrohammal elsöpörni 


**« h °ÖV • °OC es . JQAN OF ARC kiónja (ha úgy Jobban tetszik az ötlet lekoppmtésa) 
mégis nagyon élvezetes es szórakoztató játékot .ger m.ndenkinok - nemcsak a hagyományos stratégiák kedvelőinek 

VOYAGER • Óceán 


1977-ben nagy port vert fel a hír a világon, hogy a NASA (az USA 
űrhajózás, hivatala) egy különleges űrszondát indított útnak a 
Voyager M-t Az űrszonda feladata, hogy a Naprendszert elhagyva 
hírt (és egyben "meghívást') vigyen a Galaktika távoli részeiben fel 
tételezett értelmes élőlényeknek az emberiség létezéséről... 

Az első értelmes faj, amely a Voyager M-t eszlelte, a Roxis bolygo 
népe volt Pechunkre ez eppen egy ha/cos. imperialista civilizáció 
volt, akik ugyan a "meghívást ' nem fogadták el - vagyis nem 
pontosan úgy. ahogy azt a Földön gondoltak A roa.sok azonnal 
elhatározták, hogy a kis bolygót az uralmuk ala hajtják, de nem a 
közvetlen támadást választottak először a Szaturnusz 10 holdját 
szálltak meg es onnan leselkedtek az arra járó földi hajokra Persze 
ténykedésükre hamar fény derült es a Fold a legkiválóbb vadászpi¬ 
lótáját küldte oda. hogy felvegye ellenük a harcot 
A STARGUDER-hez és az EUTE-hez hasonló 3D vektor grafikavaj 
megalkotott program alapötletéül valószínűleg egy reges régi 
játékprogram szolgáit, nevezetesen a BATTLE ZDNE - m.ndene 
setre játék közben állandó déja vu érzésűnk van vele kapcsolatban 

* m,nd#n tekintetben első osztályú - de az egesz túl egyszerű a cél természetesen minden ellenséges egyseg 
e pusztításé. ai plusz üzemanyagot illetve a plusz fegyvereket (kamera, radar Irányítású rakéta, atombomba) tároio egysegek 

(#ma ° yot ! •*»!. utánpótlást is felhasználhatunk). Tálalhatunk ezenkívül még egy nagy léptékű térképet az aktual.s holdról 
Információkét az ellenséges egysegek felszereléséről és erejéről 

A játék szép - de egyébként tok üres nem más, mint egy színes, ftllezett vektorgrafikávai kivitelezett BATTLE ZONE az Amtaa 

* * ; jelhez képest módosítva Csak egy újabb csepp az Ooewiátékóeeánban 8 


Falcon 


Amiga 


Ez a játék ts rendelkezik azon érdekes tulajdonsággal, hogy egy CHEAT-et építettek bele A Játék közben 
nyomjuk le a CONTROL es az X billentyűket. Ekkor 500 extra ágyúgolyót kapunk ajándékba, hogy 
ellenségeinket elpusztítsuk 
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POPULOUS 


Az Electronic A/t* POPULOUS Cí¬ 
mű játékához valószínűleg eleg 
lesz bevezetőnek annyi, hogy - 
az 1 75 (♦CoVboy), valamint né¬ 
pes ismeretségi koruk sgybe- 
hangzó véleménye szerint - a 
különböző 8 es 16 bites gepeken 
ezidaig megjelent ÖSSZES játék 
program közül ez az abszolút Nr 
1. A legeredetibb ötlet - a leg¬ 
nagyszerűbb megvaiositas toké 
letes grafikai kivitelezés egysze¬ 
rű kezelés, a jatak hangulatéhoz 
csodalatosén illeszkedő zene" 

A játék a Jó es a Gonosz evezre 
dós harcán alapul, az előttünk 
átló feladatban teljesülhet min¬ 
denki titkos vágya Isten szerepet 
játszhatjuk el (vagy - tetszés 
szerint - az Ördögét) Legin¬ 
kább talán a stratégiai játékok 
ketegonajabe tudnánk beilleszte¬ 
né. bár legszívesebben egy külön 
kategóriát kreálnánk neki amely¬ 
ben csak egyetlen program van 
- a POPULOUS 

Tanuló" Időszakban a gép is nagyszerű ellenfelnek bizonyul de profi játékosok kei összekötött Amigával egymás ellen is játszhatnék 
itt meg kell állnunk egy percre azt mondtuk hogy a gép nagyszerű ellenfél - de ehhez egy normális módón tenort játékkal kelt rendel 
keznunkl A OUARTEX-feie változat (már megint?) CoVboyl ugyanis szinte teljesen játszhatatlan. mivel a program villámgyorsan ele¬ 
gendő erőt gyűjt egy Armageddon-hoz (majd később kiderül, hogy ml az) es így biztos vesztésre vagyunk ítelve Aki olyan verzióval «en 
delkazik. ami egy olyan fekete képernyővel jelentkezik be. amelyre hullámozva egy Ouartex-nek szóló, kissé mosdatlan üzenet kúszik 
be, az elegeden lehet - biztosan |ó verzióval rendelkezik (más töréshez persze Quartex kivételével eddig meg nem volt szeren- 
csánk) 

A játékban két népcsoport küzdelme zajlik egy képzeletben főidőn harc a területek lakhatóvá tataié a népferesleg mielőbbi leteiepitese 
erdekeben Elóbb-utoob szűk lesz a planéta a kel népnek és ezek a célok már csak a másik rovására annak a teljes kiirtásává' 
valósíthatóak meg A játék célja tehát a végső győzelem kivívása a másik népen 

Mindkét nép egy-egy istent imád (az egyik szerepet jatszuk mi), aki epitkezesre alkalmas földet teremt nekik, harcba küldi őket magva- 
delmezi a másik isten kitolásaitól őket - es nem utolsósorban borsot tor a másik nép orra alá Az istenek nyolcfajta varázslatot alkal¬ 
mazhatnak, de csak akkor ha rendelkezésükre all a varázslathoz szükséges isiem erő (a továbbiakban ezt mannának fogjuk nevezni - 
hirtelen nem jutott eszünkbe jobb szó rá) A manna merlek* es novekedese attól függ, hogy milyen sok követője van az istennek (azaz a 
növeléséhez előbb minél több városi kell építtetnünk a napunkkal amelyeket gyorsan be kell nepesittatnunk velük) es mennyire bíznak 
benne (ha például a konkurencia lovagot küld ellenünk, amely módszeresen elkezdi kiirtani az utjaba akadó települések lakosságát, 
akkor elegge megcsappanhat) Az elmondottakból kiderül, hogy előfordulhat az is, hogy az ellenfel sikeres ténykedéséből kifolyólag 
híveink hipp-hopp ateistakka válnak es a manna negatív tartományba zuhan ilyenkor nem tehetünk semmit, kénytelenek vagyunk várni 
Ugyancsak csökkenti a mannat, ha valamilyen varázslatot alkalmazunk a csökkenés annak a függvény* hogy a varázslat 
használatakor mennyi mannánk volt: 

• ha mondjuk vulkán építésére volt elegendő de csak földrengést csináltunk (ehhez jóval kevesebb mannára van szükség) akkor a 
csökkenés sztnte a nullával egyenlő. 

• ha ugyanekkor vulkánt epitenenk. akkor a manna nagy martokban csökkenne 

Természetesen a mannaveszteseg eleg gyorsan visszanyerhető, hacsak nincs folyamatban valamilyen kitolás a napunk ellen Minden¬ 
eseire egy varázslatot csak akkor alkalmazzunk na a manna martakét mutató nyíl mar túlhaladt a varazsJaiot jelző ikonnak legaaob a 
felén Varázslatokkal kapcsolatban meg annyi megjegyzendő, hogy az egyes pályákon nehány közülük nem alkalmazható a letiltott 
varázslatokat egy menüben láthatjuk, ahol a YES és NO oszlopokban levő inverz négyzetek mutatják, hogy az adott varázslat alkalmaz 
ható-e. vagy sem Figyelem ami az egyik felnél le van tiltva, az a másiknál még lehetséges lehet 1 A varázslatokkal később részletesen 
foglalkozunk 

A cimkepernyó bejelentkezese után a jobb alsó sarokban lévő feliratok segítségével kiválaszthatjuk hogy megkezdjük* a hódítást 
vagy egyelőre csak gyakorolni akarunk Ha nem választunk semmit és várunk, egy idő után a játék demo-ja jelentkezik be Ezt agyeb 
kent erdemes megnézni, különösen a kezdő játékosoknak a kak (ó a Jo) es a piros (ő a Rossz) ruhás emberkék eppen építkeznek (a 
kezdők itt sorban egymás után megszemlélhetik a teiepulesfajtakat. nagyság szerinti sorrendben), majd miután elertek a legnagyobb 
települést (négytornyú vár), vertet öltenek e* az orjongó nézőközönség karéjéban egymásnak esenek (jellemző, hogy a Rossz győz .) 
Mielőtt fejest ugranánk magába a játékba nem ért meg néhány dolgot tisztázni a játékban szereplő emberkékkel kapcsolatban Ezekből 
a játékban negyfetevei találkozhatunk normál emberke, pap vezar es lovag A lovagról később szó lesz az ót generáló varazsiatnai. a 
többieknél az alaobiakat kell tudnunk 

Normál emberke egy setafo emoerk* soha nem csak egy embert jelent, hanem agy populációt (azaz embercsoportot), amelynek 
népességévé! nem lehetünk tisztában mindaddig, amíg le nem települ — lehet egy településről elvándorolt fölös népszaporulat, de 
lettel egy teljes nagyváros lakossága is ami az eHenfel valamilyen huncutsága folytan (pl vulkán) elvesztette városát es földönfutóvá 

vált A sétáló emberkek MINDIG minél elóbb le akarnak telepedni (kivéve ha a Gyülekező a keresztnél' * parancs az érvényes vagy 
Armageddon van) Az emberkek vándorlási szándéka veges ha nem taJai egyhamar alkalmas helyet előbb idegesen elkezd topogni 
a labávai, majd egy idő után felhagy a keiesessei es eltűnik (ilyenkor ezt a populációt elvesztettük) Települést caak vízszintes talajon 
tud az emberke létrehozni' - itt van szükség a ml ieteni tevékenységünkre amellyel földet epítunk/dombokat bontunk le nekik Egy 
sétáló emberke mindig ekkora települést hoz létre, amekkorára elegendő a hely azon a vízszintes részen amelyet megtalált (tehát ha 
elég hely van akkor rögtön négytornyú várat épít helyes, eppen erre kell torekednunkl) Ha öistenl Fenségünk nem elégedett a 
település helyzetevei mert mondjuk a bolond emberke a 'Világ végéra" (azaz a térkép legszélére) építkezett egy kisebb települési 
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*ho\ már nem tud nagyobbat létrehozni akkor ki la rúghatjuk a populációi arról a helyről (aprítunk vagy bontsunk a talapul** alatt 
hogy tovabbvándorotva kedvezőbb nalyat taiaijanak. ahol a lagnagyobb városi hozhatják létra A varosokkal kapcsolatban 
magiagyzandő, hogy kattan nam használhatták ugyanazt a foiddarabot (a lalapulasak altat használt folddarabok szína kicsit világo¬ 
sabb a falszin többi reszanak szinanal) annak magtaialóan ha pl agy bástyának alagandó halya van ahhoz, hogy négytornyú vár 
(ágyán balóia da az ahhaz szükséges tarulatan egy másik talapul** is all (ami nam négytornyú!). akkor annak a településnek a popu¬ 
lációját kirúgja as azok mahatnak arrébb Ez kicsit érdekesen hangzik igy leírva - a játék közben azonban világos lesz, miről van szó 
A normál emberkék mozgáséval kapcsolatban mag megjegyzendő, hogy hagyról altaiaban mindig lafal* mannak (kivéve ha nagyon 
közel van latalapadasra alkalmas hely) és a nagyobb tarmészati akadályok eltérítik ókat útjukból 

Pap onnan ismarható fal hogy ó hordozza a vallási szimbólumot (a Jóknál a kereszt, a Rosszaknál a oikataj) Kulcstontosságu figura 
ha Oyülakazó a koreszméi! parancs az érvény**. akkor a kárászt korul kóricál és ő gyűjti ossza a mászkáló embereket agy nagy 
populációba (Armagaddonnál az automatikusan történik manat közben), mart ő lasz a vezér Ez a gyűjtögetés sok mindenre használ¬ 
ható hadsereg szervezésére a mászkáló emberkék egy bizonyos helyre tortanő átcsoportosiúsára stb A játék kezdetén papunkra 
plusz feladat is hárul egyelőre Ő a* első számú "talepulasgyártó" kisiparosunk, azaz ó kezd el mászkálni hogy újabb telepulesaket 
hozzon latra Hajlamos viszont a letelepedésre ilyenkor kiakasztja a házára a keresztet (ha nagyvá/ost építatt akkor a várudvarra 
vagy a város maii* rak egy nagy keresztet) es nem megy tovább Természetesen ne hagyjuk ókelmét a kuckójában heverészni. 
hanem rugjuk ki onnan - a települése MELLÉ tegyünk egy foiddarabot Ezt azt eredményezi, hogy a település osszamegy egy kicsit 
kisebbre (mivel nme* eieg vízszintes hely a számára), s az általában elegendő ahhoz, hogy túlnépesedés legyen benn* és a pap útra¬ 
keljen a napfelesleggel újabb taiepulest cs.nainl Miután ez megtörtem, átvehetjük a települ** mell* tett foiddarabot (az megnő erede¬ 
ti nagysagara), mart a pap már úgyis utón van - ólé. egy településből csináltunk kettőt Az iménti terjeszkedesí recept egyébként az 
egész játék folyamán is alkalmazható a pappal kapcsolatban csak azért mondtuk el. mert kezdetben ó vezeti a napfelesleget 
A pap varosa mailé kitett kereszt a későbbiekben áthelyezhető a térkép egy másik pontjára i*. de ehhez az kell. hogy legyen a közei* 
ben egy sétáló emberke aki odamegy a nagy kereszthez és azt elviszi Ilyenkor ő lesz az új pap (ugyanígy történik a ‘Gyülekező a 
keresztnél" parancs kiadásakor is az lesz a pap aki először *r a kereszthez és azt felveszi) 

A pap - funkcióiéból adódóan - megkülönböztetett figyelmet elvez a konkurenciánál is ha lovag érkezik, akkor az az etlenseg 
vallási szimbóluma (Illetve az azt hordozó pap) fel* igyekszik sót az egyeb huncutságok (vulkán mocsár stb ) elsődleges célpontja 
is a keresztünk és kornyék* 

Vezér átmeneti “rang információs célokra használhatjuk A játék eiejen nincs vezet, szóval azt ki kell előbb letolnunk - egy pajzsot 
keli neki adnunk A jelenlegi vezar popuiaciojá/ot mutatja az információkat a játékban a jobb felső sarokban levő pajzs (a rajta tévő 
jelekről id később) A pajzsot adhatjuk sétáló emberke kezébe >s vagy fakaszthatjuk egy városra is Mindkettő arra jó hogy megtud 
juk egy adott populáció nagyságát fegyverzetet stb Természetesen újabb vezerekat is kijelölhetünk a pajzs átpakolásaval Vezér 
•esz a papból is. hs Gyülekező a keresztnél" parancs van kiadva vagy Armageddon van 

Az említetteken kívül még ven egy plusz szereplő is, amelyet egyik fél sem irányit Ő a "Zöldek Pártja" nalyi kapvisaiója. ugyan.* agy 
repuiószónyagen kozlakadik a légtarban ** különféle novényzattkat szokott telep.tenl Egyébként nagyon ritkán találkozhatunk vele 
Először azt hittuk, csak |ápo<asagnak van a játékban - aztan észrevettük, hogy egy emberkénk balesetéit az általa telepített eiósóvény- 
be ée szőrén szálán eltűnt benne 

A |át*kot kábeleképpen játszhatjuk, norma) üzemmódban, amikor mtnd.g csak ugyanazon a pályán (azaz "világban") játszhatunk (ez 
gyekoitasra jó) vagy hódítás üzemmódban (CONCHJEST) amikor a jeienlegm aiert győzelem eseten — mindig agy új világot kall 
meghódítanunk A létekben 999 (I) világ van természetesen mindegyik más felépítéssel, más jellemzőkkel, más letiltott varázslatokkal 
rendelkezik (ezóvel elszórakozhatunk vele egy darabig - CoVboy, Az első világ műidig a GENESiS Az egyes világokat természetesen 
külön is karhatjuk batoitasra persze csak akkor ha tudjuk a navét. agyadként NO SUCH LAND üzenetet kapunk és maradunk a mos¬ 
tam pályán Mivelhogy - az alsón kívül - teljesen ártalmatlan nevük van (pl SCOQUEMET E0A20R0. HAMEAME stb ). ahhaz ugye 
az szuksagaa. hogy előbb járjunk rajtuk... 

Egy új világ betolta** után a képernyőn megjelenik agy tabia amelyről a v.'ag navet (V*)RLD TO CONQUER) számét (BATTLE 
NUMBER) A világ Jellemzőméi az agyas laliratok laiantasa a következő 

WORLD LAN06CAPE a fold felszínének anyaga Tulajdonképpen semmi köze a játék aikaras taijesitasahez csak a változatosság 
kadvaart van (más s falszin szma) Lahat SNCAN & CE <ho as jag) DESERT (homok). GRASS PLANES (füves) és ROCKY (sziklás) 

H»S REACTONS azt mutatja, hogy milyen gyoraan reagal a másik isten arra. ha valami kitolást vittünk vagbe a népével (pl. ha mocsarat 
cainittunk neki. akkor milyen gyoraan kezdi al felszedni) A reakció tehet VERY SLOW (nagyon lassú) SLOW (lassú), MEDtUM (koz* 
pes), FÁST (gyors) és VERY FÁST (nagyon gyors). 

HIS RATING a konkurencia ügyességéi azaz stratégiai érzekét jelzi Innen lemérhetjük mekkora sz“ásra számíthatunk Lehet VERY 
POOR (nagyon gyenge) POOR (gyenge) MÉDIUM (közepes). GOOO (|Ó) és VERY GOOD (nagyon jó). 

LAND BUILT azt jelzi, hogy hol épilhetunkybomhatunk földet Emberek kozaiaban (ON PEOPLE) lalapulasak közeiében (JUST NEAR 
TOWNS) vagy csak közvetlenül a települések mellett (JUST ON TOWNS) Természetesen ezek saját embereinkre és településeinkre 
vonatkoznak, tehát az ellenfél városainál etek akkor epithstunk/bontnatunk ha a játekkápernyón agy eaját városunk is rajta van 
THE SWAMPS a varázslattal előállítón mocsarakra vonatkozó informaao Ha az SHALLOW (sekély), akkor csak a felszínen (átázik és a 
fold lebontásával. ma|d újraépítésével megszüntethető ha viszont BOTTOMLESS (feneketlen), akkor - mint a neve la mutatja - 
feneketlen mélységű 

WATER. a víz minőségét jelzi Nam ivóvízre gondol - a tenger vizere Ha agy emberke valamilyen oknál fogva vízbe karul (földren¬ 
gés. árvíz, stb ). valamivel tovább bírj* a csapkodást, ha az csak HARMFUL tartalmas), mintha FATAL (végzetes lenn#) Természete¬ 
sen a vízbe pottyant ember aia azonnal foldat kall építenünk mart hamarosan megfullad 

Ezalatt kát oszlopban fYOU a* HÍM) látható hogy kezdetben a kát fél hány populációval kezdi a Játékot valamint hogy az agyas varázs¬ 
latok lEARTHOUAKES földrengés SWAMPS mocsár KNIGHTS lovag VOLCANOS vulkán; FLOOOS árvíz) közül melyeket használ¬ 
hatják a szembenálló felek és melyeket nem 

Maga a játék mindössze egyetlen képernyőn zajlik (ami meglehetősen meglepő agy ilyen bonyolultságú programhoz kepest), de azon 
minden a lehető legprektikusebben és legerthetőbben van elhelyezve A bal felső sarokban agy könyv lapjain látható a jelenlegi világ 
térkép* Ajobo felső sarokban látható a pajzs, alatta pádig az isten, varázslatokhoz szükséges mannát mutató nyíl A képernyő közepét 
foglalja el a 3D játéktér a teljesen 3D kivitelezés lehetővé teszi, hogy lássuk a részen, milyen megaean van e felszín a tengerszlnttől 
Ettől beire az itteni parancsok ikonjai, jobbra pedig a program működésére vonatkozó parancalkonok láthatóak Nézzük sorDan az 
agyas részek funkcióit részletesen 
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A világ térképé 

A jelenlegi világ Teljes térképét láthatjuk rajta a játéktérben 'evő teru- 
latat egv fanar kárául jelzi A terkap valamelyik pontjára raclicfceive 
tud|uk a/t a területet a látekterbe behívni A jatak kezdeten • Jo 
populacoi (villogó tanai pontok jelzik ókat) mindig az északi a 
Gonosza (villogó pnoa pontok) podig mindig a dali ra&zan található 
ak A mászkáló populációkat (azaz az emberkeketl gyorsabban villo¬ 
gó pontok mutatják Mivel a tetkap a domborzati viszonyokat is 
szemleltet! rögtön eszrevehetJuk ha az ellenfel valami pejkossagot 
(vulkán földrengés stb ) művelt velünk - es azonnal odakapcsolha¬ 
tunk hogy megtegyuk a szükséges elienlepesoket 

Pajzs 

A két oldaian latható sav mulatja a szembenálló leiek osszpopuiaci 
ojanak mértékét (kék a Jo piros a Gonosz) Ha a mi populác-onk 
mar lényegesen nagyobb mint az ellenfél* csak várni kell hogy az 

Armageddon-hoz elegendő mennyiségű manna gyűljék ossza.,. I 

A pajzs több dolgot is jelezhet attól fuggóan. hogy milyen parancsot adunk ki normál aseiben az utoljára kijelölt vezer populációjáról 
szolgál adatokkal (a ragebbiekat la lekardezheljuk) de itt jelennek meg az információk akkor la, ha a papról (pontosabban a karásziról) 
vagy pedig az alindított lovagról kárászunk A pajzs nagy mezőre van osztva, amelyek az alábbiakat tartalmazzák 

e a bal felső mezóban latható annak a vallási szimbóluma, akinél a pajzs jelenleg van Ez ugyan első hallásra ártalmatlannak hangzik 
(hiszen m» jelöltük ki a vezert világos hogy a aajat szimbólumunknak ken* ott lennie') de elképzelhető olyan eset is. hogy a pajzsot 
az ellenfél elveszi e jelenlegi vezértől (legyőzi harcban) ás azt tovább viszi magavai mint zsákmányt Kyankor az ellenfai szimbóluma 
látható ezen a halyen A/ta lermeszetesen gondolni sem marunk, nogy valaki olyan huncutságot követ ei hogy az ellenfél valamelyik 
varosára vagy emberkejere teszi a pa|zsot 
A pa|za egyébként papnál st lovagnál la egyaránt ezi mutatja 

• a jobb falad tarokban lathato az a fegyverzet, ami a vazer popuiac.ojanak a rendelhezesere fog aiini na hadra ke van itt m.nden 
puszta kéz, parittya kard. számszeríj es egyeb kozepkon legyverek (atombomba hál'latennek nincs) Pigyeleml Az elindított harcos 
csak akkor fog ezzel a legyverrel harcolni, he a sereget toborzo pap is ebbór a populációból kerül kil Ha maa fogja meg eiószor a 
keresztet a toborzáshoz akkor tarmeazatesen annak a populációnak a fegyvertvsl indul el a lovag A legjobb fegyver nyilvánvalóén a 
számazer<| es e kard 

Lovag esettben azt a fegyvert mutatja az a retz. amivel éppen harcol Pap eseteben nem lathatunk fegyvert 
e a bei alsó tarokban mindig az az embeike látható akiről az információt kenuk illetve akinél a pajzs van 

e a jobb alsó sarokban levő két oszlopban találjuk a számunkra legerttkestbo információt - a vezer populációjának a nagyságét A két 
oszlopban lévő sav egyfajta helytenekes módszerrel (a ba> oldali a nagyobb) Jelzi a populációt A sáv színének .a értékbeli jelentea# 
van a leggyengébb étin a zöld, enne) erősebb a sarga a legerősebb a barna Tehát ha mondjuk a bal oldal* oszlop nagy reszt 
barna, a Jobb oldali szinttől függetlenül is biztos hogy rendkívül nagy populációról van azó Termászeteaen vezér esettben (hacsak 
az nem egyszerre toborzo pap vagy az elküldött lovag la) biztos hogy nem kerülünk szembe ekkora azámmal - ez már rettentően 
nagy nápfelesleg lenne „ 

Pép esettben itt az ó populációjának a nagyaagat lathatjuk Ez alól kivétel ha a pap toboroz ("Gyülekező a keresztnél' parancs van 
kiadva) ilyenkor magéban egyesíti a kereszthez trkezó populációkéi szóval nagyon nagyra is duzzadhat ez a szám 
Lovag eseteben Is kétféle információt mutatnak a savok ha a lovag setéi, akkor a hadsereg méretét ha pedig harcol, akkor - piros 
es kék színekkel - a aajat illetve annak a populációnak az ereiet amelyikkel éppen harcol (nyilvánvalóén az egyik oszlop a sajat a 
másik pedig az ellenség ki)elzője) 

A pajzsban természetesen nem látható semmilyen információ ha nincs vezer kijelölve vagy az utoljára kijelölt valamilyen ókból 
kifolyólag meghalt (ugyanez vonatkozik arra az esetre is. ha a pap vagy a lovag iránt érdeklődnénk es azok mar előzőleg emtaitak). 

A manna kijelzője 

Korábban már részletesen beszeltünk róla az isteni erő mértékét mutatja, azaz hogy milyen va/azaiatokat tudunk művelni Csak olyat 
használjunk amelynek a nyíl mer legalább a felénél tart - különben fatális módón csökken a manna Az olyan varázslatok 
választásánál, amelyhez nincs eleg manna vagy amelyek a jelenlegi világban le vannak tiltva természetesen nem történik semmi A 
varázslatokat nem Innen, hanem a bal alsó sarokban lévő ikonokkal lehel aktiválni. 

A parancsikonok 

A képernyő bal alsó részén helyezkednek el azon az ikonok, amelyekkel a nepnek kiadhatjuk a követendő taktikát, információkat 
kérhetünk illetve varázsolhatunk Az aktuális beállítások a többinél kiese világosabb azúrkék A nyilak használata valósuhuieg 
mindenkinek egyértelmű a játéktérben levő reszt léptethetjük a kiválasztott nyílnak megfelelő irányba agy pozícióval A többi ikon az 
alabbi dolgokat műveli 

Az alábbi négy ikon közvetett parancs a népünk áltál követendő taktikára azaz életmódra Az alsó megfelelője 
tömören kb így hangzik “Terjeezked|et»fc Ha az az Ikon érvényé# akkor a településeken - mlhetyl a nélkülözhető 
népszaporulat álért egy bizonyos szintet - e "feleslegek' eleg gyorsan új populációkba tömörülnek es elindulnak, hogy 
új településeket hozzanak létre maguknak A napunk tehát a terjeazkeoeasei van elfoglalva, a szaporulat ilyenkor kb 
átlagos. Mivel az alapvető célunk az. hogy minél gyorsabban minél több nagyvarost hozzunk létre célszerű - a 
következő ikonnal kombinálva állatéban ezt haaznalni Alapállapotban la ez a beállítás az érvényes 
Ez a Biblia altat is használt Növekedjetek áa szaporodjatok' -ateni hitelei megfelelője - CoVboy ezt eleg póriasén úgy 
fogalmazta meg. hogy hedd nyomásáén* e népekl..." Mivel a játék eiejen minél több mannera van szükségünk (azaz 
minél több követőre), kezoáakor célszerű ezt használni ilyenkor a szaporulat ugyan gyors mértékben növekszik de 
létrejött felesleg is az osztódással van elfoglalva nem nagyon akarnak költözni csak a kritikus érték #i#r#s#kor Termé¬ 
szetesen itt nem árt néha közbelépnünk a paizeot a városokra pahoigatva (azaz mindig uj vezen kinevezve) megtudhat 
Juk az agyas populációk menőket - ahol felesleget telelünk, a fentebb lemaneteti Egy váróéból kettőt" recept alapján 
rúgjuk ki a felesleget Az egész jatak folyamán ezt áa az előző parancsot célszerű kombinálnunk amíg népünk nyomat imoat már 
kérem a copyright-árt Járó ttaztefeuüjefl CoVfeoyi. addig mi építünk nekik uj földeket Miután mer 30-40 nagyvarosban folyik a 
nagyüzemi szaporodás az egész mar megy magától is - csak győzzük építéssel 
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Ez az .kon A Harcolva tefjoerkodjotofc Tulajdonkeppen ugyanaz mtnl a Terjeszkedjetek a* na ez az ikor. az aktív 
es a mászkáló emberkeink ellenséges településbe vagy emberkénbe botfának dele akkor előszót szétverik azokat (pon¬ 
tosabban csak megpróbállak - a harc kimenetele a szembenálló populációk ereietól függi e» csak ezután foglalkoznak 
a letelepedői gondolatával Ezzel a taktikával - mivel a harcokban veszteségeket .* szenvedünk e szeporutet egyen- 
lő e nullával (vagy negatív ) Arra viszont ügyeljünk hogy ha e két nap mer egymás mellé ért. ekkor feltétlenül kapcsol¬ 
junk at erre az ikonra, mert egy gyengébb harcos populáció szstverhet egy sokkal eróeebD békését ls« Ugyanez a taktika 
alkalmazandó ekkor is, ha ellenséges lovag érkezik hozzánk es mi meg nem tudunk ellene lovegot küldeni Az ellenfel lerombolt telepü¬ 
léseivel kapcsolatban megjegyeznénk, hogy azok is termoszét, akadályt jelentenek településeink útjában Ehhez azonban hozza keli 
tenni ezt ia. hogy a papunk egy alkalommal meglepő dolgot művelt odament ez eilenseg lerombolt településeihez es abrakadabra' 
lekhetOvA tette őket! Azt viszont nem tudjuk, hogy ezt milyen apropóból művelte 

Gyülekező a koreszme! 1 A vonási szimbólumhoz legközelebb sétálgató emberke felvesz a keresztet (ö les? az új papi 
és korba körbe sétál körülötte,'toboroz' He az lkon aktiv az összes sétálgató nem a letelepedéssel foglalkozik, hanem 
arkon^jokron keresztül iszö szsrint') igyekszik s paphoz hogy beleolvadva egyetlen hatalmas populációt hozzon latra 
Ez a parancs több dologra Is használható: 

• tegyük tol az ellenfél vulkánt epnetl legsűrűbben lakon területünkre Mivel ezen egyetlen vízszintes hely sinceen, e földönfutóvá veit 
populációink tanácstalanul koncéinak e hegyoldalban - rövidesen a pusztulás var ra|uk. Mivel anny. aszúk nincs, hogy maguktól 
lejöjjenek a síkságra le kell valahogy csalogatnunk őket Menjetek e kereszthez Nagyszerű - már jönnek tel Miután az összes 
Itkevereden valahogy e hegyről, kiadhatjuk a Torjeszkedjetek vagy a Szaporodjatok ' parancsot es azonnal le ts telepednek - a 
konkurencia meg megpukkadhat mergeben 

• e me&ik telhesznelasi terület amikor lovagot készülünk indítani, ilyenkor mindig toborozzunk össze előtte egy ctomó embert ezze* e 
parencceii! Célszerű e vezerseget is rögtön e toborzó papra ruházni hogy a pajzson folyamatosan lássuk, hogy halad a toborzás 

e a harmadik verzió egy trükk amit e programtól lestünk ei (ekkor alkalmazható ha mag nincs slag manna a lovaghoz) először 
toborozzunk ossza néhány embert, hogy e pap eleg erős legyen Ezután tegyük et e megfelelő varázslattal e keresztet ez ellentelnek 
egy oiyen teruíetere. ahol eppen terjeszkedik (tehet az ottani települései relatíve gyöngék) A pap megindul e kijelölt pozíció tele — 
utána pedig a nap Miután eierták az ellenfelet Harcokra terjeszkedjetek 1 ez eredmény elképzelhető 

A varázslatok közül ez alsó ez áprtkexáa/bontas Leggyakrabban erre ven szükségünk hiszen az emberkeinknek vízszin¬ 
tes felszíneket kell alkotnunk A cél kijelölése a játéktérben történik jobb cl.ck re építünk, a balra bontunk ogy adagot 
Egyszerre nagyobb részt is spitnetunk/bonthatunk de ez többszörös mannafelhasznáiaat is jelent Ha tűi buzgón kez¬ 
dünk a fold egyengetesehez a jatak eiejen a mannánk hamar sifogy - siószor tehat tzapor.tauk a napunkat (add.g haj- 
kurasszuk a pépet) es amikor a manna mar elo'te a földrengés ikonját ekkor kezdhetünk nagyszabású földmunkákhoz 
Termeszen akadályok is szabotálják e munkákét fék bokrok es sziklák Ez utóbbiak közül a világosabb színűt - a tan 
gerszintig lebontva - eltüntethetjük, e másikkal is ugyanez a teendő de ennal korbe ki ken szednünk az összes földet is hogy eltűnjön 
Mint mér említettük ez epitkazearbontas helyének is korlatja van amit a játék eleien megjelenő menüben kozol a program (LAND 
BIJILT...) Figyelem ez nem vonatkozik a lovagra' Koruiotle mindenhol lehet építemrbontam 

Koreaxt áthelyezése A kurzorban megjelenik e vállán szimbólumunk es a |itekterber ki keli jelölnünk ezt a helyet, ahova 
le akarjuk rakni (tarmeuzetosen a világtérkép is használható a celhelyre való mozgatáshoz) Ha a kereszt eppen áll vele 
hol (ez utolsó pap letelepedett), akkor eióob egy setaio emberkét Keli mozgósítanunk (pl kirúghatunk ogy embert e leg¬ 
közelebbi településről) hogy menjen a karszthez. mén valakinek EL iS KELL VINNIE azt a keresztet - különben a prog 
ram nem hajtja vegre az áthelyezést' A kereszttel kapcsolatos tiukkoket már isme/tattuk a Gyülekező a keresztnél 1 " 
ikonnál ne lepődjünk meg tehei he hirteien ez eilentsi .alias, szimbóluma jelenik meg a m. területünk középén 

Földrengés Az egyike a legkellemesebb varázslatainknak választásékor e játéktérben lévő réaz megremeg es nem. 
dübörgéssé) eleg dimbea-dombosea alakul Természetesen az azelőtt m lévő varosok is hirtelen tanyává alakulnak es 
egy csomo popuiaoo vélik neiiektaienne Különösen okkor hatásos ha a víz mmósega a világban FATAL mivel földtan- 
gésnei egyes folddarabok a tengerbe süllyednek es az otí lévő populáció a v.zbe pottyan Pontosabban inkább a föld¬ 
csuszamlás megnevezas Hiéna a varázslatra mivel egy területet tobbszot is meglengetve ez imént vizbosullyedt foldda¬ 
rabok ismét a felszínre jöhetnek Egyébként saiat részünkön is használhatjuk területrendezésre: ha ez ellenfél például 
vulkánt épített nekünk akkor azt 5-4 rengetessei lebonthatjuk A földrengés esek közvetve veszélyes a populációkra hajléktalanná tesz. 
őket illetve veszélyes lesz szamukra a gödrökben magtalané víz de mega e renges nem öli meg a populációt Ha az ellenfél elkel 
mazta (halljuk a hangján) a viieg térképén azonnal feltűnik hogy hova kell kapcsolnunk e sima felszín ott barázdált lett, es egy csomó 
villogó pont jelzi sétálgató populációinkat Ilyenkor villemgyorear. ki kell egyengetnünk ott a földet, hogy ismét letelepedhessenek Jó 
varázslat de esek hátráltatta az ellenfelet komoly veszteseget nem jelent 

Mocaar Az egyik legjobb trükk, eleg erzekeny veszteseQeket okozhatunk vele A varázslat Aktiválásakor a játéktérben 
levő rész néhány folddarabjs mocsár lesz Mivel ez hasznalhatattanna teszi e főidet is s területen levő varosok ksebbe* 
lesznek es egy csomo populáció kezd el sétálni He valamelyik emberke egy mocsaras földre lep. akkor suny' - h.neien 
eltűnik benne es ennek a populációnak kapun Az ezzel |ero cuppogó nengot ellanooan hallhatjuk, de ügyeljünk arra 
hogy ha esetleg ez ellenfel is egy mocsarat taiepiten közben, ekkor ez mer e mi populációink eltűnését is jelezheti' A 
vedekezes e varázslat ellen úgy lehetséges, hogy az elmocsar ásított foidderabokat egészen a tengerig lebontjuk, eztán 
vtsezaépitunk egy darabot (ez annak a függvényé, hogy e mocsarak a világ jellemzőinél felszíneinek vagy feneketlennek vannak-e fel¬ 
tüntetve) A varázslat természetéből adódóan a leghatékonyabb alkalmazás figyeljük az ellenfél papját és he ez toborozni kezdene 
(észrevehető onnan, hogy az összes emberkéje ugyanebbe ez irányba setel), ekkor szépen elmocsaresitjuk körülötte a területet Sajnos 
ezt a Uukkot e gép is ismeri, nem art tehet figyelni a toborzást végző sajat papunkat sem 

Lr»ag Választásékor e jelenleg, pap popuiecojaboi hadsereg lesz ás az megindul az ellenfél faié hogy megölje populá¬ 
ción es felegesse települése.! Mivel a pap populációja lesz e sereg előbb célszerű e Gyülekező a keresztnél'* paiancs 
használatéval egy jó nagy populációt Összetoboroznunk Célszerű a toborzo papot is vezérnek kijelölni, hogy a pajzson 
folyamatosan lassúk, miként halad s toborzás Mivel ilyenkor minden sétáló ember a pap fele igyekszik, célszerű e folya¬ 
matot meggyorsítani a paphoz közel fekvő nagyvárosok teljes lakosságét klrugn. a helyükről ezzel, hogy egy foiddara- 
bot telepítünk alajuk így eleg gyorsan nagy sereget tudunk összeszedni He a toborzó populációját jelző savókból a bal 
oldali nagy része már barna (az se baj, he a jobb is!), indíthatjuk a lovagot Az ikon választásakor egy csattanó hang hallatszik (mintne 
egy kardot rántották volna ki a heiyeoól) es e lovagunk megkezdi áldásos tevékenységet Bsódleges célpontjai a ml területünkön kó¬ 
száló ellenséges lovagok egyébként mindig az eilenseg területének belseje (elé törekszik es legyilkolja ez összes populációt (♦ eltüzeli 
e településeiket), ami ez útjába akad Rettentő nagy pusztítás vegei A sokadik küzdelem után persze ót le eléri e jól megérdemelt sor¬ 
sa de amit addig művel azt megemleget, az ellenfel Több lovegot is indíthatunk - ilyenkor az eredmény természetesen hatványozott 
3-4 erős lovag elindítása vaioszinüleg az összes ellenséges populáció kiirtását (azaz e győzelmünket! fogja e'edmányezni 
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POPULOUS 


Figyelem a toldepitesi,bontási megkötet e lovagra nem vonatkozik' Mellette barmikor építhetünk bonthatunk Ez teszi lenetöve hogy 
na a két fél földjeit tenger valaaztja el egymástól akkor a lovag előtt egy csinos kis hidat apusunk a másik kontinensre (mivé 
intelligensen mozog látni fogja hogy az efótte epuló ut a legrovioeDD az ellenség fele - tehat ezen fog menni) Annyira azonoan mar 
nem erielmet. hogy a mocsarakat kikerülje Ezt a hídépítőt trükköt a gép is ismeri látni fogjuk tóié nasznaiatban 19 
Ha az indított lovagot (halljuk jellegzetes akkor 
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segeket fogunk szenvedni egy idő után fo morzsoljak ez erejet es megölik A második esetben e toborzással egy nagy populációt 
hozunk látra (es nem utolsósorban a sátáló emberkék távolodnék a lovagtól szóval nem tudja lefcaszaboim őket) es amikor a pap köze¬ 
lében van már a lovag (merthogy ide fog |onm), ekkor kiadtuk a Mrucofjatofc parancsot A pap altai összeszedett populáció számbeli 
fölénye - e "Sok lúd disznót győzr-eiv siepjsn tálén elegendő lesz a lovag megsemmisitesere 



vulkán A program kedvenc va/azslata - mi nem tartjuk olyan jónak Választásakor mo'go hang közepette egy hegy 
emelkedik a játéktérben levő részen Ez a vilegtéikepen Is nagyszerűen latszik Mivet ennek e hegynek egyetlen vize tin¬ 
tái darabja sincsen, e hegyen ragadt populációk vagy lejönnek a sima telszinre vagy on pusztulnak el a hegyen Mivel 
ónállóén eleg tanácstalanok ha a vulkánt elununk alkalmazták, kénytelenek vagyunk a 'Gyülekező a kereeztnál 1 
paranccsal lecsalogatni őket vagy 3-4 alkalommal megrengetni o hegyet, hogy a felszín ismét a temgerszmt megetet 
gebe kerüljön Túl tok mannát igénylő varázslat elhanyagolható eredmánnyei Csen hatraltatasrs alkalmas sonka' 
jobb egy lovag vagy agy |0 kis moctat 


Azvíz választásikor a tenger az egész világon egy szinttel megemelkedik - azaz víz aia karul az első szintre épített ^ . 
összes varos lés vízbe e bennük levő populációk) Egész pontot megtogalmezessai nem it a viztxint emelkedik meg \ 

hanem e fold aullyed le egy szintet - tehat gat epitásevei a tengerparton nem védekezhetünk ellene Nagyon kétélű 
fegyver mert nemcsak az ellenfél nepere hanem a sajátunkra is veszélyes A vízbe került emberkék egy darabig fuldok- 
lenek de Ilyenkor villámgyorsan földet epitve alájuk meg megmenthetjük őket (he van lovagunk akkor először ót ment- x/ 

suk mert ö nem lóg csak úgy elpusztulni nesooc pedig meg |0I |onet i viszont így it nagyon sok e v.zbe fog veszni 
igazán hatásosén csak úgy védekezhetünk ellene ha a varosainkat mind a második szinten hozzuk leire - ez viszont ez •Menteinél 
soksei több mannateihasznelasi jelent es sokkal laaaeOb popuiacionovekedast tanai a gép nagyon gyorsan behozhatatlan előnybe 
kerülhet Legceiszerűbb tehat ez hogy 1-2 nagyvarost e második szintre telepítünk a többit meg szokásos mooon ez elsőre így arvu 
eseten is biztosan marad nemi populációnk 


Arrnageddon A varosok eltűnnek a fold színéről es nemsokára megindul e népek csatija, az utolsó mindem eldöntő 
osszecsepei Kiadásékor egy sétám kacajt hallhatunk, e kei vallási szimbólum pontosén a világtérkép középáré karul es 
a papok egyasitik m»gu*Uan a szembenállók összes populációját Ezután a világ középén megkezdődik a küzdelem 
közöttük (kapcsoljunk oda. mert nem fogjuk latml) A győzelem ezé lesz. akinek a populációja nagyobb volt A Őrért#* 
fé>e torás pontosan ezen jatsznatatlan rmve' a program eltaleban nemitep kedvezóbO ponclobol mául es villámgyorsan 
kirobbantja ez Armageddon-t a győzelem mindig az öve lesz A/mageddon-t csak ekkor használjunk he ez ossznápes 
segunk nagyobb, mint az ellentele Természetesen itt is bevethetünk egy trükköt mivel tudjuk, hogy ez összes populáció kozepre fog 
igyekezni közvetlenül az Arrnageddon kirobbentasa előtt csináljunk néhány mocsarat az alienfál napéinak útiéba így le'entós 
létszámstoppal fognak a tan helyszínére erkezm 

U| vezér ktjekóeee PontoseüO meghatarozessal elve ez mkabb mtorrnacioszaries megtudhatjuk hogy a kijelölt popule 
oio (legyen az pap lovag aataio emberke vagy települési melyik oldalhoz tartozik milyen fegyverrel harcot es főleg 
- milyen nagyságú Ezek ez információk a képernyő jobb felső sarkéban levő pajzson fognak megjelenni la fentiekben 
már részletesen volt szó róluk) A kurzoron megjelenik egy paizs majd a játéktérben ki keli ieiolnunk hogy melyik popu¬ 
lációra akarjuk reakasztani A pajzs eilenseges populációnál >s lehet ilyenkor e róluk szóló információkat láthatjuk e 
képernyőn. 

ftol van a vezer' A latákierben megjelenik a pajzzsal legutoljára kijelölt populáció illetve ha időközben valamelyik 
eiienseg elvette volna tóluk e pajzsot - az akine> a pajzs éppen van A oal oldali gombbal ekekéivé az előzőleg vezet¬ 
nek kijelölt populációk kozott lapozgathatunk ie pajzsban az ő információik jelennek meg) He tehet ez újonnan épült 
nagyvarosainkat sorban kinevezget|uk vezérnek ekkor ennek az ikonnak a használatéval mmdig információkat Merhetünk 
róluk - tehát figyelemmel kísérhetjük e szaporulatot sfb Természetesen a pajzs mindig csak annak a populációnak a 
birtokéban lasz latnato. ameiyei legutoljára letoltunk ki 

*Hot van e vallóéi szimbólum ' A játéktárban megjelenik ez e te'ulet ahol a kereszt pillanatnyilag telelhető, valamint a 
|Obb teled tarokban levó paizsban a jelenlegi pap populaciOjara vonatkozó információk (a pajzs 4-5 másodperc múlva 
visszakapcsol ez utoljára kijelölt vezer információira) Mint mai említettük ez vagy e jelenlegi pap kezében ven vagy 
valanol létévé a földre Az ikont abban az esetben célszerű hasznaim he Gyülekező e keresztnél 1 érvényét (megtud 
hatjuk, hogy hogyan halad a toborzás) vagy ha a kei észtét et akartuk tenni e világ egy másik pont, éra (megtudhatjuk 
hogy végrehajtódott-e a parancs) Ha a keresztet hordozó papnak a populációja elpusztul, ekkor a kereszt on mered 
ahol eltűnt e pap 
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POPULOUS 


Amiga 


Ho< van • lovag?' A játéktárban magjalamk az a rész ahol appan a lovag csatangol (ha egyszerre több lovagunk is 
harcot, a kovatkaxó ötökre a következő lovag helyszíne Jelen* mag) valamim a jobb falsó sarokban isvó pajzsban agy 
pár másodpercre a lovag populációjára vonatkozó adaioU (ha sétái, akkor a pajzs jobb alsó sarkaban az ő araja na har¬ 
col, akkor a saját as az aiianfál araja látszik) Ha lovagot ind-tottunk akkor addig mindankáppan kíaárjuk figyaiammal, 
amíg alán az aiianfál alsó talaputasait, mart azuksag tanai rá. hogy rovidabb utal apitsunk nafci vagy magvadalmazzuk a 
konkurranda védakazó lapásaitői Egyabkant falamaló látvány amit művai az allansaggai 

Hol van harc? A jaiaktarban az a rasz jalanik mag ahol barmllyan narc folyik (a mi lovagunk úti valamalyik alianaagaa 
populációt az ó lovagja a mi napunkat, agyik lovag a másikát vagy egyik populáció a másikáti A kovatkező eltekre a 
kovatkaző harc azintara karul a játéktérbe aa *gy tovabo Míg a napunk szaporodik addig mi páholyból számlálhatjuk az 
előadást - majdnem olyan |ó. mint agy hokimeccs 

A kaparnyó bal alsó sarkaban lathotoak a program működését betolyasolo ikonok Az FX vaiaaztasaval a szívdobogást, a hangjegyekkel 
pedig a templomi kórust hallgatta thatj uk ai - ezek egyabkant agoszan famaazlikue atmoszférát taramtanak a játéknak, szóval szent- 
sagtoras lanna kikapcsolni ókat A ZZZ feliratú Ikon a pausa nak falói mag 

A meneg vaiaaztasaval agy statlaztikai ertakaiasi kaphatunk a játékról A toidgomb (GAMES SETUP) agy menü, ahonnan (eladhatjuk a 
jalanlagi játékot, kapcsolgathatjuk a letiltott varázslatokat (ilyenkor viszont mar nam arvanyes a CONQUESTj). noa tanba kapcsolhatunk 
iCONQUEST). ú| világot tollhatunk be a nevének megadásával (NEW GAME) sto A telefon ikon csak akkot használatos, ha k*t Amigát 
oaszakotunk as agymas ellen akarunk játszani 




Röviden ezek lettek volna a POPULOUS szaOalyai Egy Játéknak akkor van véga, ha valamelyik t#i Armagaddon-t robbant ki vagy az 
egyik oldal lovagjai ás harcos populáaói kiirtják a másik oldal utolsc populációját is Ilyenkor megjelenik az artakaias a lezajlott küzde¬ 
lemről, amely feltünteti, hogy hány pontot kaptunk, a játék végén a kát falnak hány varosa as hány lovagja volt. illetve hogy hány össze¬ 
csapásból kerültek ki győztesen Armageddon atatan a varosok eltűnnek a világból, tehát azokért nam fogunk pontot kapni De a győ¬ 
zelem a fontot - nam az eredményi 

Ha hódítást jCONQUESTl játszunk győzelem eseten megjelenik az Odog (vagy tatén a teljhatalmú megbízottja) as Daiasuttogja a 
hangszóróba hogy WELi DONÉ IMMORTAU Aki a digitalizált szöveget nam ertene. annak az alaó sorban levő azoveget ajánljuk figyel¬ 
mébe amelyben a dtceereten kívül még megtudhatjuk hogy meghódítottuk az Ilyen-mag-ilyen világot ás most következik az olyan- 
mag-olyan világ Ténykedésünk®! figyelembe véve az Ördög agyra fiszteieneijesebb magszóntaasai al becses személyünket iNelően 
először MÓR TÁL (Halandói majd IMMORTAL (Halhatatlant végül ETERNAL (Örökkévaló) címeket kapjuk - as mar töltődik ie a kovat¬ 
kaző meghódítandó világ 

Mint mar említettük minőén világnak külön neve as sorszama van Ez utóbbit viszont a program nam figyeli nam aorrendben nanam 
ossz®-vissza kaptuk az uj meghódítandó világokat Természetesen m»na®n uj világ más jellemzőkkel rendelkezik mint az eióbDi a 
hódítás egyre nehezebbe vauk (tanai a isten mind.g nagyon alvazatas lasz) A teljesen értelmetlen nevek közül az alábbiakban közlünk 
néhányat (először az alsó húszat aztan nenany magasabbat) lehet velük próbálkozni 


GENESIS 

TIMUSLUG 

EOAZORD 

RlNGMPED 

BUGOUEEND 

COWINGiCK 

MINMPME 

SHIDIEHOLE 

TIMPEOLD 

SCOWiLOOR 

BURMPAL 

MORHIPPIL 

ringgbpal 

HOBOZJOB 

BINMEOUT 

VERYELIN 

SHiOZER 

SWAHIPMET 

BILTHILL 

BUGMPTORY 

SCOOUEMET 

NIMIHILL 

IMMUSlLL 

SHADTED 

QUAZiTORY 

SUZAlOW 

B1LADOR 

ALPLOPOUT 

COROPERT 

MlNGBDON 

DOUPEBAR 

MORINCON 

WEAVEAED 

HOBMEiLL 

BINEHAM 

HAMEAME 

JOSKOPLAS 

SWAINDOR 

BlLOGOJOB 

HOBEPIL 

SADOXOUT 

FUTÓI MAR 

CALYMAR 

NlMOlCON 

WEAVUSPERT 

KILLHIPED 

COROUTER 

OüAZMELOW 

et végül a 999 

KILLUSPAL 


Ha valaki esetleg mégis megunna a játékot a 999 patya meghódítása alótt, arra is van orvosság a forgalomban van ugyanis agy 
POPULOUS SCENARJO DtSK it. amelyen a játék nam a középkori hanem teljesen uj szereplőkkel és teiapuiesfa|tákkei játszható Ezek 
kozott található vadnyugati azintar (Indiánokkal as CoVboyokkai - akarom mondani cowboyokkai). acl-fi (maralakokkal és Ray Bradbvry 
eltel megálmodott városokkal), szamitogepes terep (a legkisebb telepuies a ZX-81. a legnagyobb az Amiga - ml más?) Ezek kozott 
agy tő közös vonás van mindegyik rettenetesen nagy marhaság es az ember agy ilyen színtéren játszva először nem tud a jatekra kon¬ 
centrálni a röhögéstől 

Mit lehet meg ezek után elmondani a POPULOUS-r 0 i ipa azt. hogy K7POPULOUS - CoVboyi .. ÓA-varzio természetesen nincs ás 
nagyon valószínű, hogy nem la lasz (ehhez mar túl gyenge a Hardware) Nem ba ( akinek Amigája van as még nincs mag neki az azon¬ 
nal vagya lel - biztosan nyerő lóra tesz 


U i most mar - stílszerűen csak agy ima maradt hatra *ó. Te Magaaaágoa és OrofcfcévaJÓ Hálna Nyomda, ugye látszani fognak a 
fényképek?!' 


Better Dead Than Alién Amiga 

Ai opció képernyőn aktivizálhatjuk a CHEAT módot Ehhez először is meg kell nyomnunk a HELP' billentyűt, 
majd a tűz gombot A CHEAT pedig CHAMP Ezt kell bebülentyüznünk A hatást a 2 onnaJ érzékelhetjük, 
mihelyst bombával, vagy idegenekkel találkozunk Ekkor függesszük tel a játékot a PAUSE opcióval, vagyis 
nyomjuk meg az ESC* billentyűt, majd mozgassuk a hajót egy békésebb pozícióba, és N -nei folytathatjuk 
tovább Könnyítésképpen néhány szint kódját Is megadjuk. ELEKTRA FAWCET. ACOUSTIC. TIDDLY POM. 
SYZYGY. POTATO. TRIPTYCH. KEWPIE DOLL. DRAMBUIE. WOOMERA. JABBERWOCKY. SEPULCHRE. LÚG. 
NARCISSUS. WHIMSICAL. EUPHEMISM. SOPRANO DEBUTANTE. CORNUCOPIA. IRKIN. AYONNAISE. 
RAMMARIAN. PUNJABI. CROSSWORO. QUARANTINE 













A CoV 3 száméban némi baklövést Merült aikovainunk a QUESTOMANIA című. a Siezra on Unó cag Amigán megjelent kaiandjatexhai- 
mázéval foglalkozó akkunkban abban ugyanis azt irtuk, hogy a Tokoa-mééoa rovatban nami aagitségat adunk a SPACE QUEST 2 -hoz 
Azt viszont nam irtuk mag. hogy MELYIKBEN - az alőzó számba ugyanis mar nam fértak bala azak az információk Mivel a szerkesztő 
juk a legtöbb programokban gyakorlatilag az aradén bázisra illetve annak bővített szövegértelmeződre épül a többi Stena-atufttoan is 
használható a szavak nagy része Megiegyzendő, hogy az is ezeket a szavakat használhatja, aki IBM PC-n jatszana a játékkal 

a. abova. aad. acquir# across. afix, aid air. airtock aitlock door alarm aiian. aiiens all. aitimatar an, animai anothar. antenna, 
anyvrord, apa appandaga appendages. arch. archas, archs. araa around, ascanf. ash, ashes ask aasnole, assisi astaroid. at. 
athlatic supporter. attach. attack. attira, attitűdé attitűdé diai. author automaton 

back, backstage bank. bannar banners bar. bark, barrlar. barrtars bars, basa. basln, baskat. bath room. bathroom. bay. bay door, bay 
doors baydoot baydoore. be beam, beams. beast, bed, being bemgs. ball balt barna, berrles berry. betwaen óig bladder block 
blow, blow ma board bodias. body, bomb bomba. boss. both bouldar bouidara. box, boxes. branch brancties, branchs, Dreak 
breath, braatha brew brldge broom. brush bubble bubblas buck buckazoid buckazoids. buckát, bucka bullding. burn. bury bush 
bushas. burton buttone. buy. 

c. cabm cablnat cabie, cabias, caga caga kay call. camara. camp líra. campfira, can canyon capsula. capsules captor. capture, 
cár, carcass. card ca/a. cartridge siót carvmg Cascade cascadas, case cesh, cast catch, cetjeik, esve, cavern. cailmg. call, center 
chatr, chalrs. eh ámbár, change chasm. cheat. chack out. chast chiaf, chunk. cirda. city daw. clean oliff. oiitf dweller, cflffs climb 
climb m, climb Intő dimb out dock, dona, donas. dósa dósat, dósat door, dothes, cm, coat. cock sucker cockp.t, cocksuoka' 
communicator, compartmant. computer, computer consola. computer consolas. condom. consola, consolas consume, Container, 
control. control panel, controi panels controllar controllars, Controls converse cord cords. corpsa, corndor. counter. coupon cover, 
crack. craft, crap, crawl, oraatura credit, aswmsn. crewmen. cross crush cube, cubix rube. currancy. customer. customars. cut, cutter 
damaga, dbg, daad, dead body. dead mán. debns debug. deck dacontamlnation unit, daep breath defecate, daposit, desert. 
dastroy dattruct. dotach davica, diai. diaiad transiator. dick head. dlckhead. dlfferant. dlg, digitai read-out. digital readout. o>rt. 
disconned. dleembark, disk dispenser, display díva, dona. door doore. doorway. down. draln draw drawer dnnk. drip dnps droid. 
droids, drop drops duók, duda. dump duna. dunas, dúst, dweller 

aat, adga. aiadnc gadget eiectncal davica aladrlcal gadgat elevátor, elevátor door elevátort, empty. endoaure. engravtng. enlarge 
antar. entryway escapa, ascapa pod ava sült. evary. everythmg. examine oxit, axlax. axpiora, extmguish. aya. ayas, 
faoa. facility. fart, fest, lastan. testest, faucet. faucets teád teái fenca, farn, fight Ml fmd. fira flra pit, líra sprlnkler. flro sprmkiors 
tlrepit, first, fissura ttve fix tixture fixtures. ffag flags. neme flamas, fiashmg fiats, flight suit, tlight auits flip, fioor, flóra, hu-d, hush, 
fly ffy away. toliaga, follow, foof stap. foot staps. footstap. footsteps. fór, (orca fiald, forest. form torward. four, tragment. frae friafc 
írom, front, fuck fual pump. fungi. fungus fúr. 

gadgat. galaxy. game gas bomb gas grenade gather gauge gaza gém generátor, get get down, get in. get inaidé gat Intő. gat 
ott, get on. get out, gimmie, girl grve giva mo glass giass cutter glow, glowmg gém glowmg rock glowmg wetor, go, go áttér 
gorge. grab grafitti, graas. grata grates gratmg. grenade grenedes gnp grotto. ground growth. guard guards guesa. gun guy 
guys. 

h hao. hair, hall. hall way hallway hand, handle hands, hang hat hatch, head, heat hello, helmet, halp herpe hh hí. hiae hili hit 
hn. hold bole. holy. home hőse. hoses house hover, hover aett hoverczatt. hűnk. hunter, húrt hűt. 

I, ignite. Ignitar. Image In inhale, macrlplion msed. maidé, mspect metructiona, mstrument panel, inatrumant panels. Instruments. 
Insurance saietman. Insurance salasman, Intő mv, invantory. >a, il 
lati jer. Jet peck. jetpack. jock. jock strap, jockstrap. jump. 

korona karomon. kay, kay board kay card koyboard kayeard xays. kick, kill, kist. knaal knifa. knock knock down Ubai abion 
iabion terror baaet, laddar lady laka landmg. landmg gea*. landmg platform, landseapo languaga transiator, larga. lator, lasar baam 
laun eh. lavatory. laadar. laaf, loak, lesve teeves, lenge, lett. lég. let. letters level lever, lld He H»e lite suppod System lift, iight, llghter 
lights. Iimb, limbs, lint. lip lips llquid, listen, Itta, tinta load locete, lock. locker lockers lóg look look across. look down. look m, look 

maidé, look intő, look out. look through look undor, look up. lova. lower. Iss, 

machlna. mell. maii oox. mailbox mán, mans. mask ma mám mén masa. mess middie murot. money. monitor, monitora, monster 
moon. moss, mothertuoker. mound, mount. mountam mountams. mouth, mova, murdar mushtoom. mushrooms my neme. 
n, neked neme nap. naxt no. normál, now nozzla. nozzies. nuda 

oef. objact oöserve of. ott ottar. old. on. ona opan opemng. órai ordar, ordor form otfter, out, outtit outsida, ovar ovar alt. övei álla 
over haad overall, overall* own. oxygan mask. oxygon matar 

packaga. pana panel, panelt papar, párásító parasltes, part pat path patron, patrons. pausa, paw, padostól poa pesr paai intő. 
paoplo, parson, pat, pick. pick up piaca. plla. pinch loaf pipa pipes. ples, pH piacé, plánét, plenets. plánt, plenta. pleteeu platform 
piay, please. plug, plug In. plumbing plunge, plungar pneumatic transpod. pneumatic transpod tűbe. pocket. pocket Unt. pockets pod. 
pods, point. poke. pollen. pond. pool. 

pod pos. position. post, post box. postbox pound. power power down power up. pray. present press pressure gauge prl, ponting 

prionty. piogrammad programmar. pry. puddia puka puli. pump, punch purchase push. pút. pút away. pút in. pul on. pút out puzzle 

quiat. quit, 

rád. railing, raisa, ramp, ratila, raach ráad read out, raad outs. read-outs, readout. raadouts raar rád berriaa, rád berry redoem, 
raduca. rafualar. regulator ralaasa. ramoto ramota control romova, répáit raseue. raaat, ratidant, rasplrator, rest room, rostad restore. 
raturn. rida. righl rob robot, robota. rock. rockot rockot nozzla. rockot nozzlas. rocks. 
roll. room root, root monstar roota, rope rub rubbar ruba. run. 

s salasman. salasman, sand. serien, sanens, sava say. scalo scan, scott acott murphy, serapa seraam, seraon sereans soarch, 
soat. saat beit teát-balt. saats. sacond sector sacura. salf, sarlous sósamé, sat. aottloment savon savara, thack. shatt. shaka shoif 
sholvas shlp. ships. shit, ahit haad shll house shlthaad, shop ahova show shrub. shrubs shar, shut, shuttia sign sínk, sinks, sir, sít. 
sít down sít on toiiet. alt toilet. tix, tkm. sky, alap. tied. siadga vohaui sladga vohaula. sloap. sleep chambar alice. sildé, slmg. siót. 
siots. slow. siudga vohaui. aiudge vohaula. amash. smaar, small smoke amoka bomb, sn. mag snitt sztod. sóit, sotva. somé, sound. 
sounda, sourca sp, spsca, tpace craft. spaca harpa, spaca ship apaco sült. spaco auits. spacecrah. spacoship, spacasult, spacasults 
spaak. tptder spidar droid splt. spóra spórás spraad. spnnklor spnnklars. squara, squaaza, stáb staga stalra. stalrway. atoll, stalis. 
stand star. star generátor, stars. stad, stash. status, stoal. ataam. stap. staps stick stona. stora stow. strap strika, strlng. strmga. strtp. 
stroka stuft, stump suck sült. auits. suppod. tuppodar, swallow. swsmp. 
swaap. swim, twimmlng swing. swipa. swttch, switch ott. switch on. switch up. 

t. taoia. toka toka breath taka crap toka dump, teke ott taka out taka shit tat* táp. tanít, technician techmcians teeth taiavislon 
camara, toll, terror beast test. test fly, testőr, thank thank you, ihat tha, the word. tham. thasa. thicket thing, third. this, thosa, three 
throna. throttie, through, throw. thrustar. thruatera. tick. tia. tmy, tissua, tissue papai tits, to, toiiot, toiiet papar, top topsg toss, touch, 
towar town. tp, trece, transiator transpod. trantpoder. nap irash can. tray traa, traas trunk, tuba. tubát tűnnél turn turn ott turn on. 
tv camara. two. typa. 

unbuckla. uncloth, undor undor watar undarwatar undrass. unfasten unhoox. uniform, uniformé, unit uniti unlvarsa unlock unplug 
unserew. untla. up. úrinál, urinate use uaa tollat 

vac. var vagetatlon. vehide vahida bay, vont vont* vassal vidnrty. viaw viaw pod vtewing pod viawpod vtna, vmas, vohaui. vohaula. 
vomit. 

wait. waka walbol. walk. walkway. weil wallbot wallbots. walls. wash. wasta baskat, wastebasket. watch. watar. waterfail. watadalls. 
wiuei wo. waapon. woar waad waads what is. whtetie. who, wiil wlnd shiaid wmdow Windows, wmdshiald. wipa, wira. wiree. with. 
woman. woods. word. workar wrack writt. wnat watch wnatwatch wnting, wrote. 
y yall. yat. you your. 
zóna 






Kazik and the Ghosts 


Plus 4 


A Braintron cég KAZIK AND THE GHOSTS című jataka ugyan nam a legeredetibb iatekok köze tartónk (hitien csak egy hagyományos 
labinntua/akció-játák) mégis úgy gondoltuk, hogy megér egy m>sat Keretlortenettel most nam szolgálunk - azt mindenki lasz szives 
maga Mtalilnll - mkaob rögtön fejest ugrunk a kozapebe A feladat roppant bonyolult főhősünket a jOYt portról vezérelt joystick-kal 
(vagy billentyűzeten a kurzornyilak as a SHIFT ) irányítva ki kall jutnunk a labirintusból Természetesen nem hiányoznak a jatékkaiegón* 
aban szokásos ellenfelek sem szellemek sunok skorpiók as a mennyezetről csöpögő - bizonyáré savas tartalmú folyadék nehezíti 
utunkat 

A képernyő alsó részéről három információt olvashatunk le 

• A lószer mennyisége Kezdetben 6 db töltény all rendelkezésünkre de a labirintus nagy helyen egy egy mumciócsomag van elhe¬ 
lyezve (a térképén T-vel jelölve) amelyek felvetőiével újabb 6 db töltényhez (utunk Töltényt csak a szellemek ellen használjunk a 
sünökre és a skorpiókra való lövöldözés csak feleslegesen fogyasztja muníciónkat A szellemeket nem megsemmisítem, csak elvesz¬ 
tem tudjuk lovassal 

• Ezalatt latható energiánk ami minden egyes lépésiéi csökken egy keveset, de rohamosan fogy ha valamilyen ellenséggel érintke¬ 
zünk vagy nemi sav csöpögött a nyakunkba A labirintusban nyolc helyen eletelixires üveget találhatunk (a térképén P-vei jelölve), 
amelyek elfogyasztásával energiánkat a maximumra tölthetjük tel Ha az eieterónk elfogyna a játék véget er es a program közli hogy 
YOUR UFE ENERGY IS FINISHED YOU DIÓ NŐT COME OUT THE MAZE (hevenyészett fordításban: Az eieteród elfogyott nem tudtál 
kikeveredni az útvesztőből), es a HELP megnyomáséval újrakezdhetjük a játékot 

• Az SC feliratú sav a szellemek eiijesztgetesevei kezd el non. es ha kijutunk az útvesztőből ennek a savnak a nagysaga határozza 
meg hogy hány pontot fogunk elemi 

Ha sikeresen kijutunk az útvesztőből, a játék megállapítja nogy kijutottunk es a fold felszínen vagyunk iGOODI YOU CAME OUT THE 
MAZE AND YOU ARE ON THE SURFACE OF EARTH), valamint megtudhatjuk az áltálunk élért eredményt is Egy billentyű megnyomása 
után kezdhetjük az egeszet elölről mar amennyiben valaki hajianó még erre 



Guzzler 


Plus 4 

Az örókóiet beviteléhez a következő módosításokra van szükség 

9025.234 9026.234 9027,234 vagy 9025,173 

A végtelen bomba sikere 

6452.173 

Azt is megoldhatjuk, hogy elhalálozásunkkor a következő pályára lépjünk 

4255.234 4256,234 4257.234 



Hidra 


Plus 4 

A háttár a következő módosításokkal állítható meg 

7382.14: 7387.206 



Larry Monkey 

Az órökélet eléréséhez tegyük a következőket 

5357.48 


Plus 4 
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CoVboy postája kiapadhatatlan forrásul szolgai mindanfala tamaoan a CoV 2. leveiazisi rovatában agy Olvasónk a reset-letlltás/ól 
érdeklődön (sőt azóta lobban is), agy másik lovai viszont a problémán próbált segítem Ez utóbbit szó szánni •$ idaiktatnank. hogy 
sagitőkész barátunk Is lássa hogy nőm dolgozott hiába 

'Tiszteli S/crkcwtótég! (mind uj 1.73, na meg CoVboy) 

A CoV 2. számában a levelezési rovatban olvastam, hogy az egyik olvasó (név szerint Pap Tibor Papiról) írt önöknek egy olyan levelei, 
amelyben RESET védelmet larháll Nos szereinek önöknek ebben segítem íme PLL'SM-rc a Kesct védelem Az FFFC-címre kell írni a Lem- 
byte*oi (ahová a Reset megnyomása uiun ugorjon a 1HD) Izután az FITD-cimrc pedig a lli'byte-ol Most le kell tlliam a megszakításokat, és 
át kell váltani felső ramra (**TA SFF3F) Moai egy példa 
A 2000 Sfcl 

LDA #JOO - l<n» byte 

STA SFFFC 

LDA #S3Ü - Hl byte 

STA SFFFD 

SIASFF3F 

SEJ 

innét fotylalódhal a fóprogram! 

INC SFF15 
JMPS 

A 3000 SEI 

INC JFF19 
JMPJ30Ú0 

Most pedig 02000 (monitorból) Ezután próbáljunk meg Rcsci-et nyomni es lim-Um 
Kellemes Rései nyomogatást kíván: Kenyeres /-ottan. Budapest' 

idáig az idézőt es oz így OK - kp így fost a dolog gatyában A Meilemetiensegek akkor adódnak, amikor azt olyan programban akarok 
naaználnl. amalylk ROM-rutinofcat <s haaznal Parsza ilyankor elképzelhető agy olyan mogoldas. hogy átmaaoljuk ROM-ot a RAM-ba as 
ott hivatkozunk a használni kívánt rutinokra - így tortám az az áltálunk keszitatt kis programban is. amalyat agy oninditósan kszattata 
mantan BASlC-programhoz fásulva (amaiynak alsó sora SYS 3251. a program magába másolása lahaiaiianná válik (legalábbis laikusok 
szamára ). A reset hatasara - valatlan folytan - nekünk is ugyanaz (a kapernyókaret villogtatasaj jutott aazunkba. mint levélírónknak, 
de termeezeteaon a hatást mindanki kedve szar nt modosrthatja ("Na nyomkodd s rasatat, te huncutl" ás hasonlók) 

A rutint ajánlatos a processzor varamban elhelyezni, hogy na foglalta a BASIC lefülelt! így is caak maximum csak 32 kbyte memória 
haaznaiható fal (mivel az átmásolt ROM foglalja a lobbi halyat) a program szamára t$7FFF) Az alsó ás a második rutin végzi el az 
áttöltést a ROM-ból a RAM-ba A BOM-ot két részletben kall áttölteni azért mart az FDOO FF40 kozott, terület közös Ezt a területet a 
gép az l/O csatornáknak illetve a TED regisztereinek tartja fenn és átírásuk esetitg a rendszer összeomlásához vezethet Az alsó 
menetben a ROM-ot MOOO-FDOO--g másoltuk a RAM-ba második menetben FF40-FFFF kozom terület kerül másolásra 
A harmadik rutinban a RAM-ban lévő ROM alatti RAM-ot ofvaso rutinokban található ROM engedélyezte (STA SFF3E) kaiul átírásra, 
majd a ROM letiltása ás visszatérés a BASlC-ba 

Olyan programoknál, amelyek nem caak a BASIC et használjak tarmaszeteaen nem kall a ROM-ot átmásolni a RAM-ba A rutin 
hasonlóan néz ki. de a megoldásra kát lehetőség is van Az eiso csak a programban hasznait ROM-rutlnohat maaotjuk at a RAM-ba, 
majd letiltjuk a ROM-ot es az u) reset rutin címet beírjuk a SFFFC-SFFFO vaktorba A második csak arra az Idór# engedélyezzük a ROM 
ot. amíg a program áltál hasznait ROM-rutm la nem fut 


e 

0145 

20 

63 

01 

JSR 

$0163 ; Első hivás< $8 000- FDOO ) 

• 

0148 

A9 

FF 


LDA 

• $FF ;Második hívás előtt 

• 

014A 

8D 

6A 

01 

STA 

$016A ;A megfelelő byte-ok 

• 

01 4 D 

8D 

67 

01 

STA 

$0167 ;át S rasa. 

• 

0150 

A9 

40 


LDA 

• $ 40 

* 

0152 

8D 

66 

01 

STA 

$0166 

# 

0155 

8D 

69 

01 

STA 

$0169 

# 

0150 

A9 

00 


LDA 

#$00 

• 

015A 

8D 

73 

01 

STA 

$0173 


015D 

20 

63 

01 

JSR 

$0163 .-Második hívás. 

• 

0160 

4C 

80 

01 

JMP 

$0180 ;Ugrás az új reset rutinra. 







; Ez a RAM-ba másoló rutin. 

• 

0163 

A2 

00 


LDX 

#$00 

• 

0165 

BD 

00 

80 

LDA 

$8000,X 

• 

0168 

9D 

00 

80 

STA 

$8000,X 

• 

016B 

E8 



INX 


• 

016C 

D0 

F7 


BNE 

$4165 

• 

016E 

AC 

67 

01 

LDY 

$4167 

# 

0171 

C8 



ÍNY 


9 

0172 

CO 

FD 


CPY 

#$FD 

• 

0174 

F0 

09 


BEQ 

S017F 

• 

0176 

8C 

67 

01 

STY 

$0167 

• 

0179 

8C 

6A 

01 

STY 

$016A 

. 

017C 

4C 

63 

01 

JMP 

$0163 

• 

017F 

60 



RTS 



Spiky llarold 

A sérthetetlenség eléréséhez három cím értékéit keM megváltoztatnunk: 
4347.234 4348.234 4349.234 (decimális) 
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• 

0180 

A9 

B0 


LDA 

• SB0 

;Az új RÉSÉT rutin kezdőcímének 

• 

0182 

8D 

FC 

FF 

STA 

SFFFC 

;alsó és 

• 

0185 

A9 

01 


LDA 

• 501 

;a felső byte-Ja. (501B0) 

• 

0187 

8D 

FD 

FF 

STA 

SFFFD 

• 

018A 

A9 

3F 


LDA 

• S3F 


• 

018C 

8D 

82 

04 

STA 

$0 48 2 

jA RAM olvasó 

• 

018F 

8D 

9E 

04 

STA 

5049E 


• 

0192 

BD 

AC 

04 

STA 

504AC 

;vektorok 

• 

0195 

8D 

B7 

04 

STA 

504B7 


• 

0198 

BD 

C2 

04 

STA 

504C2 

;átÍrása 

• 

019B 

8D 

CD 

04 

STA 

504CD 


• 

019K 

8D 

D8 

04 

STA 

504D8 

;(lásd később). 

• 

01 Al 

8D 

E3 

04 

STA 

S04E3 

• 

01A4 

8D 

3F 

FF 

STA 

5FK3P 

;ROM tiltása. 


01A7 

A9 

00 


LDA 

1500 

;BASIC RAM vége beállítása S8000-re. 

• 

01A9 

85 

37 


STA 

S37 

• 

01 AB 

A9 

80 


LDA 

• 580 


e 

01 AD 

85 

38 


STA 

538 


• 

01AF 

60 



RTS 


.'Vissza a feladóhoz (a BASIC-be) 


01B0 

EE 

19 

FF 

INC 

SFF19 

;tde kerül a RÉSÉT esetén 

• 

01B3 

4C 

B0 

01 

JMP 

$01 B0 

:végrehajtandó rutin, villogtatja a 


Egy másik lakás lévai a CoVboy poataban a |Oystick olvasaaarOI érdeklődik, különös tekintettel arra, nogy a CoV 2oen közölt képernyő- 
acroil na a funkcióbillentyűkre. hanem a joyetick-r* mozogjon (ejnye csak nam játékot iiunk?!) A mostani ‘Megeiever-gyóxte* is arra 
kád bannunkat hogy 'írjunk a dzeoiyaztikkrói nanany szavat Hát akkor nazzuk a joystick vtzagaiatat 

Mindenekelőtt a joystick kai az SFF06 a» ciman karasztu' tudunk kommunikálni A kát botkormányt az $FF0S-ae cím alsó vagy második 
oitjanak magas:# állításával kulonbortathatjuk mag Ha az alsó bit nulla akkor a JCY2 port >asz vizsgáivá, ha a másod w bit nulla akkor 
a JOvi portot tigyaljuk Paiaaui 

1 LDA IS KB ; SFB az akkumulátorba. 

2 STA SKK08 í Akkumulátor tartalma az SFF08-as cinre. 

3 LDA SPP08 ; A botkormány állapotának beolvasása. 

Az JFFOÖ aa cimra tollon $FB (binárisan imtOlt) artakan latszik hogy csak a második tHtja nulla azaz vizsgalatra a JOYl porton 
•vő joystickat valaaztja k. Ha az alsó sorban SFB haiyatt SFD-t (azaz bmanaan int ltot) irtunk volna akkor a JOYC portot vizagai- 
nank 

A |Oyatick mozgatása talulirja SFFOfi-at a harmadik sorban az akkumulátorba visazaotvason artah mutatja mag, nogy a kiválasztott 
joystick-ot maly irányba mozdítottuk al A négy főirányba valamelyikébe történő mozgatás a SFFOŐ alsO nágy brtjan jalantkazik. a követ- 
kazó aoriandban 

O bit fai (SFE azaz b.nanean IliitH0) 

1 bit le (SFD, azaz binárisán itt Htot) 

2 bit batra (SFB. azaz binárisén: ti tltot t) 

3 bit |óbbra ($F7. azaz bmárlsen 11110111) 

Termáazetasen nyilvánvaló hogy ha a joystick et atloa irányba mozgatjuk, akkor a $FF08-on kát főirányt jalzó bit fog megváltozni, 
például ha a botkormányt jobbra fel mozdítjuk el a»kor a következő érteket fogjuk viaazakapm jFfl (binárisán tntOnO) 

A tűz gomb vizsgalaté a SFF08 6 ai7 bitjén keresztül történik 

6 bit JOYl porton levő joyatick esetén $BF, a/az binárisan 10111111) 

7 bit JOYl porton levő joystick a sátán $7F azaz binárisan 01111111) 

Az Imént elmondottak ismeretében már mindenki tatazaa szerint módosíthatja a acroll-rutint 


Trizons 

A háttér megállításához az 5607 DEC címen kell zérust elhelyeznünk 

PIus 4 

Tűbe Runner 

PIus 4 

Az orőkkló beviteléhez a kővetkező módosításokra van szükség 

11880.234: 11881.234 

Az örök energia sikere 

10398.234: 10399.234: 11286.234 11287.234 

Az örök lövést Is megoldhattuk 

12140.234. 12141 234 
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Mielőtt rátérnénk rendes havi ELITE-turnenkra. 
mindenekelőtt egy korrektúrát, pontosabban egy ki¬ 
egészítést szeretnénk közölni az eddig elmondot¬ 
takhoz Az 1. részben közöltük a küldetéseket, de 
egy lenyeges dolog felett sajnálatos hanyagság 
ból - elslklottunk Hibánkra CoVboy postájának 
egyik levele, azaz Vereczkí József, kecskeméti ol¬ 
vasónk hívta fel a figyelmet Ezúton szeretnénk neki 
köszönetét mondani - és olvasóinktól pedig élné 
zést kérni mulasztásunkén íme a levél 
"Mr. CoWboy! 

(...) Jelenleg az ELlTE-tal játszom és észrevettem egy 
hiányosságot a leírásotokban. Ez amit leírok a Spcct- 

I rutn J. és Pr. IV-bcn sincs benne. A küldetésekről van 
s/ó, melyből az elsőt a játékos a veszélyes besorolásnál 
kap. Én a játék során mást tapasztaltam. Az első kül¬ 
detést az alkalmas besorolásnál kaptam, amelynek tel¬ 
jes szövegét a levél végén kó/lom. Amíg ezt a küldetést 
nem teljesítem a veszélyes besorolást nem is adja meg a 
RÍP- 

Ha az általam leírtakat már ismered (és a s/akallas is), 
akkor elnézést kérek, hogy az idődet raboltam. 

(Erről szó sincs! Egyrészt az én időm arra való. 
hogy rabolják, másrészt pedig mi tartozunk há¬ 
lával neked, hogy felhívtad a figyelmünket a hiá¬ 
nyosságra! Ráadásul kultúremberhez illő hang¬ 
nemben is. ezért külön is kösz! - CoVboy) 

A küldetés: 

Grcctings Commander... I um Captain Carruthcrs of 
Her Majesty’s Spacc Navy and I bég a momenf of your 
valuable time. Wc woutd like you lo do a lm le job fór 
us. This ship you sec here is a new model, Constrictor. 
equippcd with a top secret new shicid generátor. 
Unfortunately it's been stolen. It wcni missing írom 
our ship yard on Xccr Inc monlhs a go and was last 
sccn a Rccsdicc Your mlssion, should you decidé to 
acccpt it. is to scck and destroy this ship. You arc cau- 
lioned that only mililary la.se rs will pcotrate the new 
shields and that the Constrictor is fitted with an ECM 
system. 

A lényeg Carruthers kapitány. Őfelsége Ünengere 
szeréből azt szeretne, ha egy munkát elvégeznénk 
nekik A lejjebb látható képen a Constrictor nevű, új 
típusú űrhajó, amely egy szupertitkos új pajzsgene 
rótorral van felszerelve Sajnos ezt a hajót ellopták 
A Xeer rendszerben ot hónappal ezelőtt megszokott 
az őt üldöző rendőrök elöl es utoljára fleesd/ce-ban 
látták Ha a küldetést hajlandóak vagyunk elfogad 
ni, akkor ezt a hajót kell megkeresnünk es megsem 
mlsftenúnk A kaprtany meg felhívja a figyelmünket 
hogy az új pajzson csak a katonai lézerek tudnak 
áthatolni (tehát ha még nincs, akkor vennünk kell 
egyet) valamint a Constrictor ECM rendszerrel is fel 
van szerelve (tehát védve van rakétatámadás et 
len)," 



Kiegészítő felszerelések (EQUIP - 3’) 

Megszerzett pénzünkét mindenekelőtt különböző ki¬ 
egészítő felszerelésekbe célszerű fektetnünk, ame¬ 
lyek egy részé fegyver, a többi pedig plusz szolgál¬ 
tatást nyújtó berendezés Ezek egyrészt jelentősen 
megkönnyítik dolgunkat bizonyos helyzetekben, 
másrészt növelik a Coóra támadasi/védekezési ere¬ 
jét. azaz nagyobb biztonságot nyújtanak nekünk 
utunk során Az üzemanyag kivételével minden fel¬ 
szerelésnek fix ára van a Galaktikus Szövetségben 
Az egyszerűbb kiogeszítók mindenütt, de a bonyo¬ 
lultabbak csak magasabb technikai szintű világok¬ 
ban kaphatóak Kiegészítő felszerelések és fegyve¬ 
rek a Coriolis állomásokon vásárolhatóak a 3 bil¬ 
lentyű megnyomása után (Amigán az EQUIP Ikon 
választásával) Ezután megjelenik a bolygón vásá¬ 
rolható felszerelések listája az egyes cuccok arával 
A következő kiegészítőkhöz juthatunk hozzá (a 
vételarat - már amennyiben elegendő pénzünk 
van a program természetesen levonja tőlünk) 

Üzemanyag (FUEL) alapvető felszerelés, minden 
technikai szintű bolygón kapható 

Rakéta (MISSILE) támadó fegyverzet Minden 
technikai szintű bolygón kapható, ára 30 pénz¬ 
egység Egyszerre max 4 db lehet nálunk belő¬ 
lük Nagyon praktikus fegyver, de csak olyan ha¬ 
jók ellen amelyek nem rendelkeznek automata 
rakétaelhárito rendszerrel (ECM) 

Mielőtt egy rakétát kilőnénk az ellenfelre, minde¬ 
nekelőtt be kell fognunk a célpontot (ez bármely 
Irányba nézve lehetséges) A célkereső műszer 
aktiválása a T billentyű megnyomásával történik 
A rakéta állapotjelzője ekkor zöldre vált. jelezvén 
hogy a rakéta kilövésre kész állapotban van Ha 
ezután bármilyen lehetséges célpont jelenik meg 
a látótérben, a iampa pirosra váltása es egy hang 
jelzes tudatja velünk, hogy a kereső a célpontot 
befogta - Indíthatjuk a rakétát az M billentyű 
megnyomásával A rakéta most már automatiku¬ 
san a célra vezeti magát és ha az ellenfél nem 
használja az ECM rendszerét vagy nem hajt vegre 
villámgyors kikerülő manővereket biztosan cél¬ 
ba Is talai. 

Ha a rakétát csak véletlenül töltöttük be az U' bil¬ 
lentyű megnyomásával kikapcsolhatjuk az egesz 
célkeresó rendszert 

Természetesen minket Is támadhatnak rakétával, 
amit a program INCOMING MISSILE felirattal 
jelez számunkra Ha van ECM rendszerünk, akkor 
csak egyszerűen kapcsoljuk be ha viszont még 
nincs, akkor kezdjünk őrült össze vissza manőve¬ 
rezésbe hátha megtévesztjük a rakatat Az ilyen 
nyaktörő mutatványok elkerülése végén nem art 
minél előbb beszerezni egy ECM-et Ha a félénk 
tartó rakéta netán mégis belónkcsapödna. akkor 
az gyakran annyira megrongálja a pajzsunkat és 
energiabankjainkat, hogy az elhalálozás vár ránk 
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Rakodótér-kiegészítő (LARGE CARGO BAY): az 
áru szállítására felhasználható rakodóterünket 20 
ról 35 tonnára növeli Minden technikai szintű 
világban kapható, ára 400 pénzegység Hasznos 
kütyü. mert több áruval egy forduló alatt nagyobb 
profitra tehetünk szert 

ECM rendszer (ECM SYSTEM): rakétaelhárító vé¬ 
delmi berendezés. Nélkülözhetetlenl A 2 technikai 
szinttől felfelé kapható, ara 600 pénzegyseg. A 
ránk kilövöldözött rakétákkal kapcsolatos gondja- 
inkát oldja meg: ha a rendszert az E' billentyűvel 
aktiváljuk, az minden rakétát megsemmisít a 
Cobra környezetében (ebbe az általunk kilón 
rakéták is beleórtendóekl). Mivel az ECM-et is az 
energiabankok táplálják, csak akkor üzemképes, 
ha azokból elegendő energiát kap Használatakor 
egyébként elég sokat fogyaszt Az ECM egyéb¬ 
ként Jónéhány más - főleg kereskedő - hajó fel¬ 
szerelésében is megtalálható: ha ilyen hajót táma¬ 
dunk, a fedélzeti számítógép felfedezi a másikon 
működő ECM-et es egy E betűt jelenít meg a mű¬ 
szerfalon. 

Pulzáló lézer (PULSE LASER): tamado fegyver, 
egy darab alapállapotban is a Cobra felszerelése 
hez tartozik A 3 technikai szlnnói felfelé kapható, 
ára 400 pénzegység Az eredetileg nálunk lévő lé¬ 
zer csak előre tüzel, de szükség lehet oldalirány¬ 
ba vagy hátrafelé tüzelő agyúkra Is. tehát újakat is 
szerelhetünk fel a megfelelő Irányban A pulzáló 
lézer relatíve gyenge teljesítményű, tehát ha er¬ 
szényünk engedi, akkor célszerű lecserélni őket 
nagyobb teljesítmenyü sugárlézerre vagy katonai 
lezerre A lézerek vásárlásával kapcsolatban meg¬ 
jegyeznénk, hogy csere eseten (például egy pul¬ 
záló helyen egy sugárlézen veszünk) a lecserélt 
fegyver ára levonódik az új fegyver vételárából 
Idáig már valószínűleg mindenki rájön, hogy a 
Joystick 'tűz' gombjával használhatjuk a lézert, bil¬ 
lentyűzetről pedig az A’ billentyű megnyomásá¬ 
val A folyamatos tüzeles eredménye az. hogy a 
lézerágyű túlmelegszik és akadozni kezd 

Sugárlézer (BEÁM LASER): Nagy teljesítményű tá¬ 
madó fegyver A 4 technikai szinttől kezdődően 
kapható, ára 1000 penzegység 

Üzemanyaggyűjtő (FUEL SCOOP): ez egy egé¬ 
szen speciális szerszám Az 5 technikai szinnől 
szerezhető be. ára 525 penzegység A berende¬ 
zés segítségévei Jelentős üzemanyagmegtakarí- 
tást érhetünk el. mert a bolygórendszerek napjai¬ 
nak elektromágneses sugarait használja fel üzem¬ 
anyagként A kalózhajók állandó felszerelése közé 
tartozik, mivel azoknak néha elég sokáig kell lesel¬ 
kedniük a zsákmányukra és hosszabb időre ele¬ 
gendő üzemanyagot nem visznek magukkal 
Megjegyzendő, hogy a berendezés segítségével 
egy űrben lebegő tárgyat (például egy árukontó- 
nert) is felszippanthatunk 


Mentőkabin (ESCAPE CAPSULE) védelmi beren¬ 
dezés. kilátástalan helyzetben célszerű a haszná¬ 
latához folyamodnunk. A 6 technikai szinnől kez¬ 
dődően szerezhetjük be. ára 1000 pénzegysóg. 
Ha sokkal erősebb ellenfélbe kötöttünk bele vagy 
valamilyen más úton-módon rövid Időn belüli 
elhalálozásunk várható, nyomjuk meg a V* bil¬ 
lentyűt: a mentökabin katapultál és a legközelebbi 
világ felé veszi útját A készpénzvagyonunk ugyan 
megmarad, de az elhagyott Coöran lévő áru és 
felszerelés sajnos fuccsba megy A mentökabin 
árában egy biztosítás is benne foglaltatik, ami ga¬ 
rantálja nekünk, hogy azon a Coriolls állomáson, 
amelyet a kabinnal elérünk, egy új CobraX bocsáj- 
tanak a rendelkezésünkre a szokásos felszerelés¬ 
sel Egy nagyon fontos dolog történik még a mén- 
tókabin használata után mivel a hajónkat később 
megtalálják, eltűntnek nyilvánítanak bennünket és 
ha már rendőrségi nyMvántartasba vettek valahol 
bennünket, akkor ezek az adatok törlődnek (te¬ 
hat ismét CLEAN lesz a státuszunk) 

Megtámadott hajókból ml is láthatunk mentökabl- 
nakat menekülni, de ezek nem jelentenek szá¬ 
munkra közlekedési akadályt 

Energiabomba (ENERGY BOMB) támadó/véde¬ 
kező fegyver A 7 technikai szinttől kezdődően 
szerezhető be, ára 900 pénzegysóg Csak egy¬ 
szer alkalmazható (a C = ’ bHlentyú megnyomásá¬ 
val). de akkor viszont hatásosan: a Cobra környe 
zetében elpusztítja az összes hajót, rakétát és 
aszteroidát. 

Extra energiaegység (EXTRA ENERGY UNIT): az 
energiabankok kapacitását növeli A 8 technikai 
szinttől kapható, ára 1500 pénzegysóg Beszerzé¬ 
se után az energiabankok teljesrtőkepessége a 
kétszeresére növekedik, azaz minden berendezé¬ 
sünk fele annyit fog fogyasztani, mint a berende¬ 
zés megvétele előtt Elhúzódó harcban életmentő 
hatása lehet. 

Automata dokkoló (DOCKING COMPUTER) nel- 
kűlozhetetlen segédeszköz A 9 technikai szinttől 
kezdődően szerezhetjük be. ára 1500 pénzegy¬ 
ség Megvásárlása után nem kell a Coriolisokra 
való bedokkoiáshoz szükséges bonyolult és hosz- 
szadalmas manővereket eljátszanunk - a dokko- 
iás teljesen automatikusan Is végrehajtatható. Az 
automatát a C‘ billentyűvel kapcsolhatjuk be (ha 
közben meggondoltuk volna magunkat és még¬ 
sem akarnánk bedokkolni, akkor a P'-vel 
kikapcsolhatjuk a berendezést). 

Intergalaktikus hiperhajtómű (GALACTIC HY- 
PERDRIVE): segódfelszerelós A 10 technikai 
szinttől kezdődően kapható, ára 5000 pénzegy¬ 
sóg. Egyetlen - tetszőleges távolságba történő - 
hiperugrásra alkalmas, a CTRL' -«- 'H' billentyűk 
együttes lenyomásával aktiválható. Gazdagok 
számára készült játékszer. 
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találhatók 


sceoo 

51200 

SC603 

51203 

SC806 

51206 

SC609 

51209 

JC80C 

51212 

scaoF 

51215 

$cai2 

51216 

tea is 

51221 


valamilyen pfOQtamozaei faiadat megoldásakor gyakran tzukeegunk lahat villámgyors rajzolat) funkciókra Az aiabbi rutinok segítségé¬ 
véi saiát - akar QASiC akar gépi kodu programjainkban rendkívül gyors rajzoló funkciókéi használhatunk fel BASIC programból a 
SYS gépi kódú piogrambol pedig a jSR utasítással indíthatjuk be a rajzoiórutint Az egyes funkciók kezdőcímei az alabbi listában 

grafikus képernyő bekapcsolása 
grafikus képernyő kikapcsolása 
grafikus kaparnyö törlésé 
tzinmemoria beállítása 
agy (XI Yt) koordmataiu pont bekapcsoia&a 
agy (XI Yt) koordinátájú pont kikapcsolása 
egyanes rajzolata (Xt Yt) (X2.Y2) koordináták kora 
egyenes torlese (XI.Yt), (X2.Y2) koordináták kozott 

A grafikus képernyő a SEOOO $FF3F a nozzatartozo szinmemona pedig a SCOOO-tC3E7 területen található A grafikus képernyő kikap 
csoláeakor e vldeoregisztere« eredeti értékükre állnak vlsza A szinmemóna beállításánál az akkumulátorba kell toitenunk azt az értékét, 
amivel fel szeretnénk tölteni e szinmomonát Ezt gépi kódból egyszerűen egy LDA #nn utasítással lehatjuk meg BASlC-ból a SYS utas- 
táa k.adata előtt kell ez akkumulátort beállítanunk a magfaieló rendszerváltozóban ami a 780-as címen található A pont be illetve 
kikapcsolása rutinok hasznaiata előtt az Xt es az Yt változókat mindig ba kan aii.tanunk a kívánt artékra. ellenkező esetben a program a 
legutoljára használt adaiokat tekinti mérvadónak Tehát amíg ugyanazt az XI Yt koordmatapari használjuk addig a megfelelő változol 
nem kall beállítanunk a programnak Ez BASIC hívásnál jelentősen megnövelheti a futási sebességet Fontos tudni, hogy a koordináták 
taroláséra hasznait rendszerteruietet a BAStC nem haszneije viszont bizonyos KERNAL rutinok - főleg a LOAD - aktívan használjak 
őket tehet he ilyen ruóni nasxnáltunk mindenkeppen újra kell definiálnunk a paramétereket Az X koordináta enaka 0-319, az V értéké 
0-199 tartományban mozoghat Ezektől oiterő enekek hasznaiata pillanatokon balul lefagyasztja a rendszeri A program azért nem ellen 
őrzi ezeknek az adatoknak a haiyessagat mart ez a művelet agy pont baalliiasakor majdnem a negyede lenne az eredeti funkció vegre* 
haitásí idejének A vonal huzasa as toriese funkcionál kai lovábo< adatot is be kell állítanunk ezek az X2 valamint az Y2 változók Ezek 
használatara ugyanaz vonatkozik mint amit az XI es az Yt paramétereknél már említenünk Az X2-Y2 koordmátepár mindig a törlendő 
vagy rajzolandó vonal utolao pontja Mivel a rutin kikapcsolt ROM területtel dolgozik, a felhasználónak valamilyen módon gondoskodnia 
kell arról hogy a rendszer ne kaphasson NMl keresi a RESTORE gomb megnyomásává! Ezt az Olvasóra bízzuk hiszen ez tai|«san a 
rutin felhasználasanak módjától függ Az IRQ megszakítások le vannak tiltva, azokra nem kall figyelnünk 

PROFI-ÁSS VI.2 


bitmas/k a kéj>pontok ki/bekapcsolasahoz 

egy koordinátának megfelelő byte memorlacíme 

az egyenes vízszintes merete 

az egyenes függőleges merete 

az egyenes vízszintes iránya 

az egyenes függőleges iránya 

számláló az egyenes meredekségéhez 

egyenes / képpont kezdő x koordinátája 

egyenes / képpont kezdő V koordinátája 

egyenes utolso X koordinátája 

egyenes utolsó Y koordinátája 


grafikus képernyő bekapcsolása 
grafikus képernyő kikapcsolása 
grafikus képernyő törlése 
szmmemoria beállítása 

egy (X1;Y1) koordinátájú pont bekapcsolása 
egy (Xl;Yl) koordinátájú pont kikapcsolása 
egyenes rajzolása (X1;Y1). (X2;Y2) koordináták közé 
egyenes törlése (X1;Y1), (X2;Y2) koordináták között 


grafikus mód tárolása 
memóriafelosztás tárolása 
aktuális videolap tarolása 

vár, míg a képelöál1itás nem látszó területre kerül, 
ezzel villogásmentes lesz a 
grafikus üzemmód megváltoztatása 

bittérképes üzemmód bekapcsolása 

bittérkép: $E000-$FF3f. szlnmemória: SC000-SC3F/ 

videolap: $C000-SFFFF 


120: 

C800 





.0PT 

01 

130: 

C800 





«- 

$C800 

140: 

0057 




BT 

9 

$57 

150: 

0058 




C1H 

a 

$58 

160: 

005A 




AA 

a 

$5A 

170: 

005C 




B 

a 

$5C 

180: 

0050 




C 

a 

$50 

190: 

0051 




0 

a 

$5f 

200: 

005F 




S2 

a 

$5f 

210: 

00AE 




XI 

a 

$A| 

220: 

0080 




X? 

a 

$B0 

230: 

00B? 




Y1 

a 

$8? 

240: 

00B3 




Y? 

a 

$H3 

250: 








260: 








270: 

C800 

4C 

18 

C8 


JMP 

GROM 

280: 

C803 

4C 

44 

C0 


JHP 

GRÓF F 

290: 

C806 

4C 

61 

C8 


JMP 

GCLEAH 

300: 

C809 

4C 

79 

C0 


JMP 

C0L0R 

310: 

C80C 

4C 

02 

C9 


JMP 

SET 

320: 

C80F 

4C 

05 

C9 


JMP 

RESU 

330: 

C012 

4C 

31 

C9 


JMP 

L INI 

340: 

C815 

4C 

34 C9 


JMP 

RE 1.1 NE 

350: 





• 



360: 








370: 

C818 

AD 

11 

DO 

GR0N 

LDA 

$0011 

370: 

C81B 

80 

5E 

C8 


STA 

G1 

300: 

C81E 

AD 

18 

00 


IDA 

$0018 

380: 

C821 

80 

5F 

C8 


STA 

G2 

380: 

C824 

A0 

00 00 


LDA 

$0000 

380: 

C827 

80 

60 C8 


STA 

G3 

390: 

C82A 

A0 

12 

00 

G 

LDA 

$0012 

390: 

C82D 

C9 

FB 



CMP 

#$FB 

390: 

C82f 

D0 

F9 



BNE 

G 

400: 

C831 

A9 

3B 



IDA 

#$3B 

400: 

C833 

80 

11 

00 


STA 

$0011 

410: 

C836 

A9 

08 



LDA 

#0 

410: 

C838 

80 

18 00 


STA 

$0018 

420: 

C83B 

A0 

00 

00 


LDA 

$0000 

420: 

C83E 

29 

FC 



AN0 

f$FC 

420: 

C84Ű 

80 

00 00 


STA 

$0000 
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430: 

C843 

60 




RTS 


440: 





J 



450: 

C844 

A0 

12 

00 

GROFF 

LDA 

$0012 

450: 

C847 

C9 

FB 



CMP 

#$FB 

450: 

C849 

00 

F9 



BNE 

GROFF 

460: 

C84B 

AD 

5E 

C8 


LDA 

G1 

460: 

C84E 

80 

11 

00 


STA 

$D011 

470: 

C851 

AD 

5F 

C8 


LDA 

G2 

470: 

C854 

80 

16 

00 


STA 

JOGI 0 

480: 

C857 

A0 

60 

C8 


IDA 

G3 

480: 

C85A 

80 

00 

00 


STA 

$0000 

490: 

C850 

60 




RTS 


500: 





• 



510: 

C85E 

00 



G) 

.BYTE 

• o 

520: 

C85F 

00 



G2 

.BYTE 

: o 

530: 

C860 

00 



G3 

-BYTE 

• 0 

540: 





t 



550: 

C861 

A9 

00 


GCLEAR 

LDA 

#0 

550: 

C863 

A0 

EO 



LDV 

#$E0 

560: 

C865 

80 

60 

C8 


STA 

Cl* 1 

560: 

C868 

8C 

6E 

C8 


STY 

Cl*2 

570: 

C86B 

A8 




TÁV 


580: 

C86C 

99 

FF 

FF 

Cl 

STA 

SFFFF.y 

580: 

C86F 

C8 




ÍNY 


580: 

C870 

D0 

FA 



BNE 

CL 

590: 

C872 

EE 

6E 

C8 


INC 

CL+2 

590: 

C875 

00 

F5 



BNE 

CL 

600: 

C877 

A9 

01 



IDA 

#$01 

610: 





• 



620: 

C879 

48 



COLOR 

PHA 


620: 

C87A 

A9 

00 



LDA 

#0 

620: 

C87C 

A0 

CO 



LDV 

#$co 

630: 

C87E 

80 

87 

C8 


STA 

COM 

630: 

C881 

8C 

88 

C8 


STY 

COM 

640: 

C884 

A8 




TAY 


640: 

C885 

68 




PIA 


650: 

C886 

99 

FF 

FF 

CO 

STA 

$FFFF.Y 

650: 

C889 

C8 




ÍNY 


650: 

C88A 

00 

FA 



BNE 

CO 

660: 

C88C 

EE 

88 

C8 


INC 

COM 

660: 

C88F 

AE 

88 

C8 


LOX 

COM 

660: 

C892 

E0 

C4 



CPX 

#$C4 

660: 

C894 

00 

FO 



BNE 

CO 

670: 

C896 

60 




RTS 


680: 





• 



690: 

C897 

A5 

Aí 


KORD 

LDA 

XI 

690: 

C899 

29 

F8 



ANO 

#248 

690: 

C89B 

85 

58 



STA 

CÍM 

700: 

C89D 

A5 

82 



LDA 

Y1 

700: 

C89F 

AA 



• 

TAX 


700: 

C8A0 

29 

07 



AND 

#7 

700: 

C8A2 

18 




CLC 


710: 

C8A3 

65 

58 



AOC 

CÍM 

710: 

C8A5 

85 

58 



STA 

CÍM 

720: 





t 



730: 

C8A7 

8A 




TXA 


730: 

C8A8 

4A 




LSR 

A 

730: 

C8A9 

4A 




LSR 

A 

730: 

C8AA 

4A 




LSR 

A 

730: 

C8AB 

OA 




ASL 

A 

730: 

C8AC 

AA 




TAX 


740: 

C8AD 

BO 

00 

C8 


LDA 

TABlA.x 

740: 

C8B0 

65 

58 



ADC 

CÍM 

740: 

C8B2 

85 

58 



STA 

CÍM 

750: 

C8B4 

80 

Dl 

C8 


LDA 

TÁBLÁM,x 

750: 

C8B7 

69 

EO 



ADC 

#$E0 

750: 

C8B9 

65 

AF 



ADC 

KIM 

750: 

C8BB 

85 

59 



STA 

Cl MM 

760: 

C88D 

A5 

AE 



LDA 

XI 

760: 

C88F 

29 

07 



ANO 

#7 

760: 

C8C1 

AA 




TAX 


770: 

C8C2 

BO 

C8 

C8 


LDA 

BTABLA.X 

770: 

C8C5 

85 

57 



STA 

BT 

780: 

C8C7 

60 




RTS 


790: 





• 




visszatérés a szubrutinból 

ar, míg a kepeloál 1 itas nem létszó területre kerül 
ezzel villogásmentes lesz a 
grafikus üzetmód megváltoztatása 

eredeti kijelzési mód beállítása 

memóriafelosztás visszaállítása 

videolap visszaállítása 
visszatérés a szubrutinból 

az eredeti grafikus üzemmód adatai 

SE000-JFFFF feltöltése nullával 


az aktuális szín tárolása 

SC000-SC3FF feltöltése a kiválasztott színnel 


visszatérés a szubrutinból 
lNT(Xl/0) 8 

az alsó három bit kiszűrése 

VI koordináta minden nyolcadik sornál 
320-szal szorzandó 

V1-1 NT(Yl/8) B 

lNT(Vl/8> 

indexelés a táblázat olvasásához 
INT (Yl/8) 320 

a grafikus adatterúlet kezdőcíme 
bUmutató kiszámítása 

2"(7-(Xl ANO 7)) 

visszatérés a szubrutinból 
a képpontok helye egy byte-on belül 
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800: C8C8 00 40 20 BTABIA .BYTE V80.S4U.S20.S10.S08.S04.S02.S01 


810: ; 



820: C8D0 00 00 TABIA* 

.WORD 0 

830: C802 40 01 

.WORD 

320 

840: C8D4 80 02 

.WORD 640 

850: C806 C0 03 

.WORD 960 

860: C808 00 05 

.WORD 

1280 

870: C80A 40 06 

.WORD 

1600 

880: C80C 80 07 

.WORD 

1920 

890: C80E C0 08 

.WORD 

2240 

900: C8E0 00 0A 

.WORD 2560 

910: C8E2 40 0B 

.WORD 2880 

920: C8E4 80 0C 

.WORD 

3200 

930: C8E6 C0 00 

.WORD 

3520 

940: C8EB 00 Of 

.WORD 

3840 

950: C8EA 40 10 

.WORD 

4160 

960: C8EC 80 11 

.WORD 

4480 

970: C8EE C0 12 

.WORD 

4800 

980: C8f0 00 14 

.WORD 

5120 

990: C8F2 40 15 

.WORD 

5440 

1000: C8F4 80 16 

.WORD 

5760 

1010: C8E6 C0 17 

.WORO 6080 

1020: C8F8 00 19 

.WORD 6400 

1030: C8EA 40 1A 

.WORD 6720 

1040: C8FC 80 18 

.WORD 

7040 

1050: C8FE C0 IC 

.WORD 

7360 

1060: C900 00 1E 

.WORD 

7680 

1070: ; 



1080: ; 



1090: C902 A9 00 SET 

LDA 

#S00 

1100: C904 2C 

.BYír 

S2C 

1110: C905 A9 80 RÉSÉT 

LDA 

#S80 

1120: C907 80 B2 CA 

STA 

FLAG 

1130: C90A 08 

PHP 


1130: C90B A5 01 

LDA 

1 

1130: C900 48 

PHA 


1130: C90E 78 

SE I 


1130: C90f A9 35 

LOA 

#135 

1130: C911 85 01 

STA 

1 

1140: ; 



1150: C913 20 9/ C8 

JSR 

KORD 

1150: C916 20 1E C9 

JSR 

PLOT 

1160: C919 68 

PIA 


1160: C91A 85 01 

STA 

1 

1160: C91C 28 

PLP 


1160: C910 60 

RTS 


1170: ; 



1180: C91E A0 00 PL0T 

LDY 

#0 

1190: C920 A5 57 

LDA 

BT 

1190: C922 2C 82 CA 

BIT 

FLAG 

1190: C925 10 05 

BPL 

BE 

1200: C927 49 FF 

EOR 

#SFf 

1200: C929 31 58 

AND 

(CIM).Y 

1210: C92B 2C 

.BYTE 

S2C 

1220: C92C 11 58 BE 

ÓRA 

(ClM).y 

1230: C92E 91 58 

STA 

(CIM).y 

1240: C930 60 

RTS 


1250: ; 



1260: C931 A9 00 LINE 

LDA 

#0 

1270: C933 2C 

.BYTE 

S2C 

1280: C934 A9 80 RELINE 

LDA 

#S80 

1290: C936 80 B2 CA 

STA 

FLAG 

1300: C939 08 

PHP 


1300: C93A A5 01 

LDA 

l 

1300: C93C 48 

PHA 


1300: C930 78 

SE I 


1300: C93E A9 35 

IDA 

#S35 

1300: C940 85 01 

STA 

1 

1310: C942 20 76 C9 

JSR 

DRAW 

1320: C945 68 

PLA 


1320: C946 85 01 

STA 

1 

1320: C948 28 

PLP 


1320: C949 60 

RTS 



1330: 


szorzotabla: n 320 On (0...24) 


bekapcsolás Jelzése 
a következő utasítás kihagyása 
kikapcsolás jelzése 

interrupt flag tárolása 
ROM státusz tárolása a 
verembe 

megszakítások letiltása 

SE000 feletti terület RAM 

a pontnak megfelelő tárcím kiszámítása 
pont beállítása 
tarkiosztas visszaállítása 

interrupt flag beállítása 
visszatérés a szubrutinból 

indexelés nullázása 
bitmaszk beolvasása 
rajzolási mód tesztelése 

ha a 7. bit alacsony, a képpont bekapcsolása 

bitmaszk invertálasa 

pont kikapcsolás 

a kővetkező művelet kihagyása 

pont bekapcsolás 

az eredmény tárolása 

visszatérés a szubrutinból 

bekapcsolás jelzése 

kikapcsolás jelzése 

interrupt flag tárolása 
ROM státusz tárolása a 
verembe 

megszakítások letiltása 
SL00O feletti terület RAM 

egyenes rajzolása (Xl;Yl). (X2;Y2) koordináták közé 

tarkiosztás visszaállitasa 
interrupt flag beállítása 
visszatérés a szubrutinból 


(A következő számban folytatjuk a tonáaNata kozlásétl) 







A C nyelv 


C64, C128 



Programok felépítése 

A c nyalv forráanyah/i a* obiaki könyvtaruk használatai biztosítja Az aiőbbiakat a ám duda dJraktvával Kioszthattuk oe a program 
azovageoe az utóbbiakat pádig a programszarkasztas (Tnkalas') aoran Az altató naaználatra az alábbi agyazarű példát adjuk 

Hanyfaiakappan lanai agy 8 lós kosáriabdaciapatbol a kazdó otoat kiválasztani? A vaiaazt a kovatkazó kaplattal tud|uk kiszámítom 
81/81;ni (olvaad n faktonáJia) az alsó n pozit.v egasz szám azorzata pl 51 »5.4.3*2.1 -120 Az alábbi három program a 
lahataagaa programfa,>aaztasi aliluaokat mutalta ba 

A "FACTOR C" fite tartalma: 

unaignad int factor(n) 
unaignad Int n. 

rt (n « * 1) raturnp); 

aiaa ratum (n . factor(n-t)); 

) 

A TE SZT 1 C M fiié tart alma : 

/• (C-128 aaatan ./) 

# induda h atdio h 

/• C-64 aaatán a kovatkazó aon kall hasznaim 
áinciuda "atdio.c" 

*/ 

•maignad int factor(n) 
unaignad >nt n; 

í 

if (n - • 1) raturn(l); 

alsa raturn (n ♦ factoNn-l)) 

) 

main() 

( 

unaignad int eradmany. 
cnar raad varok. 

aradmany ■ foctor(8) / factoi<5) / tactor(3), 
pnntf("\n Eradmany - %4u ".aradmany); 
acanf(-\ic" &raad varok) 

) 

A TE SZT2C" l ile tartalma: 

h C-128 asatan ./ 
atnciuda "tv atdio h" 
alnduda ‘h.factor h“ 

/• C-6« aaatan a kovatkazó aorokat kall használni 
ámduda “atdio c' 

#induda factor h 

•/ 


mainj) 

í 

unaignad int aradmany, 
char raad varok, 

aradmany - factor(8) / factor(5) / tactor|3) 
prlntf("\n Eradmany - \4u“ aradmany); 
acanfi %lc ,&reaa varok); 

) 

A TESZT3 C" lile tartalma: 

/• C-128 asatan »/ 

#induda "h atdio h' 

!• C-64 aaatan a kovatkazó sort kall hasznaim 
#tnduda atdio c* 

•/ 








A C nyelv 


29 


C64, C128 


e*tern uneigned int facioM). 
maln|) 

{ 

uneigned int aradmany 
char raad varok 

aradmany • factor|8) / lactor|5> / tactor(3) 
pnntt("\n Eradmany * %4o' aradmany) 
scanf("%1c‘ &raad varok); 

) 

A 2 alsó asatoan - leszámítva a standard Könyvtári rutinokat a program valamannyi alamat agyatlan Me-ban helyeztük at Ennak nave 
TESZTt.C 

A második asatoan a FACTOR nevű függvényt agy külön FACTOR H" nevű Me-ban helyeztük el Ez a programban igazi módosítást 
nem eredményez mart a fordításkor a #mduda direktíva hatasara automatikusan baolvasodlk as laforditodlk Ezen az csak 
kényelmesebb as attekmtnetöbb programot aradmanyaz Ezenfelül a FACTOR H file-t más programokba is baiiiasztatthat|uk a 
megfelelő #inc*ude direktíva sagitsagaval 

A harmadik program a FACTOR függvényt EXTERN kant definiálta Ez azt jelenti, hogy a függvényt tartalmazó fiia-t kúton la kall fordítani 
as a szerkesztést fázisban kall a fóprogramhoz hozzaszarkasztani Milyen eiónyei vannak az utóbbi eljárásnak? 

• Az alsó előny, hogy rendkívül áttekinthető as kényelmes lanatóva teszi a programok ónálló megírását as fordítását 

• A második előny ha a faktonális kiszámításéra vonatkozó programrészt javit|uk pl a “FACTORNEW H fite-ban láthatóra akkor nem 
kall az eredeti programot újratorditam csak u|raszerkesztem Ez enyegesen rovidebb Nem kall módosítanunk a program eredeti 
szöveget - tehát így azt mag véletlenül sem ronthatjuk el 

a Végül van agy harmadik szempont is amelyik már tartalmi A Commodore C megvaiosrtasa az osszeszarkesztenoó program 
modulokat lobfect fiiéi könyvtaraknak tekinti, as csak azokat a függvényeket szerkeszti bele. amelyekre feitenenui szükség van így 
maga a felhasználó írhat új programkonyvtarakat 

Meg egyszer elismételnénk, hogy hogyan lehet a fenti programokat lefuttatni a C-System nasznaiatavai Az egyszerűbb az, ha C-t28-as 
gépünk van A rendszer elindítása után kiadjuk a CÉH TESZT! C parancsot, es megírjuk a TESZT 1.C Me-t Ezután a maradék három 
file-t is megírjuk Ekkor a programjaink a H jelű RAM disken lesznek Ha tehát szükség lesz rájuk a későbbiekben, akkor mentsük ei 
őket az A jelű lemezegységre is. A TESZT! as TESZT2 programokkal egyszerű a dolgunk adjuk ki az A:Ct H.TESZT! {vagy TESZT2) 
parancsot Ennek hatásara a program lefordítódik es hozzászerkesztódnek a standard könyvtári rutinok A TESZT3 program •lőtt le kell 
fordítanunk a FACTOR.H programot Ezt a CC H:FACTOR H parancs kiadáséval tehetjük meg Ha nem változtatjuk meg a gép aitai 
kínait neveket, akkor a modul neve FACTOR O lesz Most mar lehetőségünk van a TESZT3.C program egy meneiben történő 
lefordítására is Adjuk ki a 

A.Ct H TESZT3 H FACTOR O 

parancsot A rendszer lefordítja a TESZT3.C programot, maid hozzaszerkeszti a standard modult es a FACTOR O obiect modult is' A 
program a H:TESZT! H:TESZT2 illetve a H TESZT3 parancsokkal indithatoak el Az eredmeny 56 

Commodore 64 eseten nincs lehetóseg egymenetes fordításra as szerkesziesre Ezen a következőképpen járjunk el 

• Indítsuk el a C rendszert a menüből válasszuk ki a C szerkesztőt es írjuk meg valamennyi programot 

• Ezután jöhet a fordítás Tekintettel arra. hogy a fordító sokáig töltődik célszerű mind a 4 fiié t egyszerre lefordítani 

• Egy egy fiié fordítása után az <r> billentyű megnyomásává) indíthatjuk újra a fordítót A fordítónak nekünk keli megmondanunk 
hogy ml legyen a neve a lefordított modulnak Szokás a fiié nevet es a " L‘ kiterjesztést hasznaim A "TESZTt.C - Me object modulja 
tehat 'TESZTt.L - lesz 

• A fordítás után következik a szerkesztés Indítsuk el a menüből a szerkesztőt Az első sorban megjelenik a STOtO.L' fiié név Ez 
tartalmazza a könyvtári rutinokat. Ezt valamennyi file-hoz hozza kell fordítani Ezután írjuk be e lefordított modul nevet TESZT!, es 
mar csak egy üres sort kell bevinnunk A program neve legyen kiterjeszies nélküli TESZT! TESZT2 vagy TESZT3 A szerkesztési 
opciók közül válasszuk a LQADER opciot A TESZT3.C program eseten a link fiié -ok közt a FACTOR.L modult Is meg kel' adnunk! A 
programok a főmenüből a ueer lile menüpont kivaiasztasaval mdithatoak el a rendszer ken a futtatandó fiié nevet lr|uk be a 
megfelelőt Válaszként 56-ot kapunk 


Flash Gordon part III. 

A sérthetetlenséghez először Is egy RÉSÉT, majd POKE 37576.173. végül pedig a SYS 12271 utasítással 
térhetünk vissza a játékhoz. 

Yogi Bear G64 

A sérthetetlenseghez etószor Is egy RÉSÉT majd POKE 6478.0. végül pedig a SYS 2064 utasítással térhetünk 
vissza a játékhoz 

Trantor 

A serthetetfenséget mindenekelőtt egy RESET-tel érhetjük el. majd POKE 6571.252. végül pedig a SYS 6454 
utasítással térhetünk vissza a játékhoz 













CoVboy Posta 


Hat aihovetkezati aj u, tv is ts a jó orag CoVboy mag mindig 
nam rugodott hit Tovább válaszol a itvaikakra es tovaobra is fenn 
tanjo a CoV utolso Kát oioalat Tovább folyik a versengés a kitúrna 
tű MegeJavet cím birtoklásáért amaiy most magosztva karúit 
o<sa laiasta az agyik nyertes (a KIS QETTOl mar szarapait ia CoV 
3 szamai diszitattuk agy nagyszabású munka,avat) a másik 
győztes hét ize ooooo most mit mondjak arra?' 


CoVboy Ez most vicc?! Annak kissé dabil Ha komolyan gon 
dőlted. akkor megállapítom, hogy az általános iskolai oktatás a 
teí|«s csődben van hogy agy t4 éves fiatal ámbár Ilyen helyesírás 
sál írjon ,.| Na mindegy, en válaszolok (azon ne múljefcl): a *hekazi 
decimális érték* egy nagyon érdekes dolog, olyasmi mint az 
uborkakonzerv. csak nem visel kalapot Az általad Is említeti 
• gépik ódban* szokták használni a ‘plus/negyes* billegő sarkának 
aíátamasztására. Gratulálok a programodhoz, amit nam tudsz 
elindítani - ha elküldöd, leközöltük a Programo/ástecfinlka 
részben, hogy mindenki bölcs legyen tőle En is tankollak* téged 
U i a ‘dzsofszókról* feltétlenül kunk majd néhány 'szaval* A cí¬ 
medet viszont levágtam a levélről, meri nem fizette! reklamdijal 


KKG. azaz Kedves Kis Gettó (Tsde es meg vagy 40 alias)' 

Bocs a sok •-ért a leveledben, de egy kicsfl megcenzúráztalak A 
posta által elaullyeszteti válaszlevelemről már olvashattál Fogai 
mám sincs, hogy milyen lehet tekudrk övsömörrel* (én 5 sorom 
mel szoktam) mindenesetre mielőbbi jobbuiáot kívánok A pos 
lesünk épp ellenkezőleg A CoV 2 -t elküldtem Ja. és még valami 
Oága maestro, ugye nem haragszik, ha a leveléhez mellékelt 
grandiózus fiaskói lefénymásoltam és bekicsmyittettsm? (Az ere 
delit 5 R-ért mutogatom az erre táróknak) Csak így fért be ide .. 
Ha esetleg mégis megharagudna csekélységemre, akkor vad e< 
kottással fogom magam bevetni egy forró vízzel teli üstbe - aztán 
magamra csukom a ledől Ez egyébkent az első ilyen magyar 
szabvány Co\Ax>ytar 
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A második Megalevelhez nehány előzmény a Kis Gettónak már ez 
a harmadik levele, amellyel elűzi a gond felhőjét orcámról Már az 
elsővel is belopta magát a szívembe - azóta nem mond le arról a 
megrögzött szokásáról, hogy a borítékon szöveg ♦ grafika kampó 
zioókkal adjon instrukciókat a postásoknak a levélkézbesítés mód 
járói, illetve keresetlen szavakkal méltassa gyorsaságukat Ez an 
gém kiválóan szórakoztat a postásunkat meg s guta kerülgeti 
tőle. Egyébként már előző két levele is nyugodtan megkaphatta 
volna a 'Maga* minősítést Az aióző levelére irt válaszom sajnos 
postai szabotázs áldozatául esen. ugyanis dersk barátom nem 
kapta meg a multibotcaeeségekiői hemzsegő sorokat így mostam 
alkotásában kiese hideg hangon szólított meg Az oldalt viszont 
addig szerkaaztgetlem. hogy a válasz a kapa fölé karufi . Mindegy 
lisztéit uram! (CoVboy) 

tslün a tchemragy.it próbálod lerobbantam « BliNFTTUN dumád¬ 
ról. hogy nem válaszolsz a KIS CilTTO leseiére, mindég folytatom a 
baromsagotkudast nu meg a lelten (Kifogy ez a rohadt KOSI fik 
toll PEVDI COl.OR — 1*1 \ Dl Fuck olf'» sajnos nem kaptam meg j 
C oV 2. számot must clva&okkJmpirsorodv* Kt> 5o újságárust fa- 
rasztottam le. mindegyik unottan a pofámba \agiu nincs Hat punt 
én a gödi IFM.CS. (Helyt Menő (savói nem kap a COMMODORl 
NEWS-ból Mar csak az vigasztal, hogy latiam a haveromnál, egy 5 
percre átlapoztam - tetszett Főleg a HA IMÁN leírás ugyanis mar 
órakal szenvedtem vele — de csak a pingvin van meg Mosimir 
BAI'MAN szakértő vagyok BITI MII V"! Jóhrtam' i Nsccerú — 
CoVboy) Ez a cseh filc » •***akodik és milyen büdös I.ittam * le¬ 
velezési rovatot. Egy pár gyereket igencsak elküldte! a bús ha Öröm¬ 
mel tapasztaltam, hogy nem csak en (árasztom a CoV bandat Pl ren¬ 
geteg Ötletünk van..." levél írója nem tudom mii gondol rólatok AFH 
csávókkal van dolga (Analfabéták Fis Hülyék I Hiszen a CoV csapatot 
(ha eletet ómenének a 0,75-be) tálán NOBEE-dijra is (elterjesztenek 
(a paozt majd fatvaszam én. az okirat mag a dicsóaag az 1.75-é - 
CoVAxzyi TOOL./OO BOY" Próbálkoztam az El H l. tál de nem 
ment semmi (akkor en u 0.73 voltam) mega leírás alapján sem 
Egyébként övsömörrel fekszem otthon, most kellemes ohasmany 
lenne a CoV. de a sors kegyetlen Commodore Világm akarok' Com¬ 
modore Világot akarok! Commodore ViU ez nem jó. inkább megren¬ 
delem (Jő ottat — CoVboyi lehal szerelném megrendelni tőletek 
I assan pillcdek 10 óra van este abbalcjc/em A levél azért lett ilyen 
szörnyű, meri hosszam ez a ••• DANUBIUS rádió Izek nem tudnak 
egy normális Funky zenét leadni. ••"FEJEK' Nem baj. hallgatom a 
Music Magic et a Commoduron HEI I O I AL)L (Kis Gettó) 


























Megint a TIR NA NOG 

lis/tclt COV( tbojr)! 

(Pfuj! Nem zárójellel nőm a nyomat 
hanem így - CoVboy) 

Nj^on őrülök hogy mar a Commodore-ta 
bornak is van normális ' ujsagj.i kV ötlet a 
leveleden rovat, egy oldalt igazan megér 
i Már nődig la kettő, da azért meg próbá¬ 
lok terjeszkedni - CoVboy) Sok érdekei 
«» érdektelen ke reál lehet olvadni tha lát¬ 
nád a lobbitl CoVboy i Volt egy óban 
keres. hogy közöljék uz SpV-ben megjelent 
leírásokat A CoV erre nemmel felelt, de 
hogy egy okkal több legyen en veszem az 
SpV-t is, bár C-64 tulajdonos vagyok ( Nagy 
szárú ötlet, sz darák! - nem CoVboy. ha 
nem 1.75). A/ ismétléssel a CoV nem lenne 
más. mint az SpV ismétlése * programo/as 
technika Ha mar az ismétléseknél tartunk 
az 1001/3 LSl-kiadvanyban leközöltek a UK 
NA NOG leírását, ami nem volt észszerű ré¬ 
szükről. mert a C-bá-vemó nem erezik meg 
szóról szóra a Spcrtrum-vemávsl (pl irányí¬ 
tás) A I ÍR NA NOCi-gal kapcsolatban any- 
nyit kérdeznek, hogy miért lágy le akkor ha 
az SpV-ben ismertetett módón átverem" a 
virágot'' 

KIS JÁNOS. Bl DAPESI 

CoVboy: Lágy arós, a TIR NA NOG C-64- 
an tökéletesen mag agya ztk a Spaetru 
moaaal, mrvalhogy arról konvertáltak át (a 
GAHGOYLE egyébként nem kaa/itatt C-64 
változatot tant abból, aam a tobbr jataka 
bői) Egyabként az irányítás Is tok ugyan 
az A vtrággal kapcsolatos problámáidra 
nem tudok választ adni ha mi nem így 
vártuk volna át. mari nekünk is krfagyott 
volna, akkor nem azt irtuk volna la. 
Egyébként ott sincs bibi. hogy az a trükk 
az SpV-leírásban szarapai - a (Mákot aló 
szór ugyanis C-64-en (átszőttük végig, ás 
csak azután Speetrumon (a képek nyom 
tatásához) A lévaiadban említett további 
dolgokkal kapcsolatban nem tudok sági 
tani: az LSI ás a Kazattakuldó Szolgalat 
csak hirdetési lehet ősegei kapott a CoV 
bán - viselt dolgaikkal kapcsolatban nem 
vállasuk a felelősséget . 

Egy advenlure rajongó 

Tiszteli 1 75 Szakálla* -t-CoVboy' 
Szeretnem megtudni hogy letcztk-e C-M-rc 
kalandjáték í szöveges» szerkesztő program 1 
Ha van, hol tudnám beszerezni' Fizetnék is 
érte! Más Szerintem a CoV-ot havonta is 
megjelentethetnék A BOSSZÚ c program 
leírását nem kozltk majd' 1 
SCIIICH ÁDAM Hl DA Pl SÍ 
Cowboy 64 tm részemról két kaland 
játék szerkesztő ismert a GAC (GRAPHIC 
ADVENTURE CREATOR) az Incantivo-tól 
és az ADVENTURE BUILDING SYSTEM az 
Alpha Omegától. Ezeket ismerem. 87 es 
stuffok - bár tehet, hogy ezeknél már van 
újabb Hol azarezheted meg. akár pénzért 
is? Beszerzési oeiokra a C-64-kiubokM 
ajánlom mivel pesti vagy biztos ismersz 
egynáhányM valamelyikben biztos 

megtalálod alfekvóben az egyiket Mue 
ezt a választ kazhez kapod, a furvt rnegje 
lenessel kapcsolatos kérdésed tárgytalan 
né vált: már havonta istenünk meg A 
BOSSZÚ-val kapcsolatban letentks/ett a 
szerzője. Rátkar látván ea felajánlotta a le 
úást Mi csak a hozzájárulását kértük a 
közteshez, meri a leírás már megvan 
Mheiyi megjött a közlé s sel kapcsolatos 
pozitív vaiáaxa. lesz BOSSZÚ a CoV-ban 
Véres... (Lapzárta alótt megjött a vélaazl) 


Pannonhalmi történél 

Kedveit ■ Világi 

Rendszeres olvasója vagyok lapjuknak e% az 
összes eddig megjeleni űzni megvan (I. azaz 
egy db), es már félretettem a következő 
számra a pénzt (hm, nem túl sűrű leietek 
az ujaágteqeazies - CoVboy Pannonhal¬ 
mán a Bemei tiimna/iumban tanulok. es 
ott rendszeresen nyúzom az iskola izamitó- 
gépeit (2 C-64 tok VIDEOTON TV -Com¬ 
puter) A számítógepek használatai enge¬ 
délyhez kőnk amit sz ev elején bárki meg¬ 
kaphat viszont akitől ezt elvette hönszcrc- 
tett igazgatónk, az nem hi/iot. hog. abban a 
tanévben géphez ülhet (legalább** nem jó. 
ha elkapják c/ert Tanúságképpen leírom 
ide az engedélyt amelynek néhány pontja 
valóban hasznosnak tekinthető íme 

Engedély _ rcs/crc. az iskolai wími- 

tógépek használatára V uszavonasig érvé¬ 
nyei. Ízt az engedélyt a számítógép szobá¬ 
ban mindig mngddnal keli tartanod 
Mindig felkészülten ülj a gép melle, határo¬ 
zott szándékkal! 

Naplódba mindig elórc írjad be. hogy mivel 
kívánsz (viglalkozni! 

Lrkczéicdkor a gep füzetébe jegyezd be ér¬ 
kezesed idejét es a dátum után a nevedet’ 
Mindig legyen veled egy csomag írólap’ 
lg, géppel ej^ szerre csak ejp ember dolgoz¬ 
hat úgy hogy másokat ne zavarjon’ 

A gepek a s/zmitaitcchmka tanulását szol¬ 
gálják ízen tilos minden mai tevékenység 
Szigorúan tilos játékprogramok futtatása 
Ételi, italt tilos bevinni 
ANONYMUS PANNONI1A1 MA 
CoVboy Hat ez igazan nagyszerű ah¬ 
hoz az engedélyhez hasonlót manapsag 
mar csak a Román Párt azócaovaban. az 
'Bóra* c. aajtoorganumban lahat olvas 
ni ’ltoigyetm as uraim’ Még a beoltsa is 
ba van tiltva, a Mos is blosl* (Bér némi 
humánum lehet abban, ha valakit elriasz¬ 
tanak agy TV-Computer-tói ) Persze a 
baj úgy túrák nem olyan nagy. mert küld 
tél néhány TRANTOR-kódot la, amit meg 
köszönünk A nevedet természetesen nem 
írtam la. nehogy valamelyik Tton az eretett* 
bécsi retorzióval éljen 

Más tollával ékeskedve 

risztéit Szerkesztőség 1 

A 'Commodore Világ" lelkes olvasóivá 
(Jajj* CoVboy vagyok Az ujiagban al¬ 
vásiam hogy szívesen fogadnak közölhető 
anyagot is ízért küldöm a "Mamac Man- 
ston" c játék részletes ismertetőjét ( 64-re 
Kernelem sok hasznai veszik tanaim, hisz 
nem is régi jatek jatek IV87 októberében jc 
lent meg 

l DY ARíIFI Yt GÁBOR. SZEGI O 

CoVboy valóban szívesen fogadunk ko¬ 
zol hét ó anyagot is. da NEM azt. ami mér 
máshol megjelent Társaid már tényleg 
sok használ vehettek, mert amit küldte!, 
az ez 1001/4 című LSIsbzfl melléklete. 
Kél hét múlva jött ez újabb leveled 
T Szerkes/lóvég' 

Érdeklődni szereinek olyan programok 
után, melynek segítségével Speetrum prog¬ 
ramot lehel átírni (-M-re (Átírhatod te ma¬ 
gad mert gyen program nmei Ven vi¬ 
szont Spectrum-emulátor, amellyel a 
Speetrum BASIC-programok bO-óOX a fut 
tsthato C-64 en - CoVboy) Amiga gépről 
is szeretnénk ilyen programot . Igen négy 
marhaságot kérsz! - CoVboy) Az általam 
küldőn "Mamat Manilán" című program 
leírást még nem fedeztem fel a CoV hasáb¬ 


jain i Egyrészt azért, mert csak 2 hét® 
kuldled és • CoV nem napilap másrészt 
meg nem akarjuk, hogy az LSI egy szép 
sajtópert akasszon a nyakunkba CoV 

boyi Szerintem a ka/cttakuldő szolgalat 
keretében meg kellene adni, hogy ham 
fordulat hosszúak es az arukat elvenként 
(...valamint mtndegytkhaz mellékelni egy 
teljes leírást, térképét, orokélotpoke-ot, 
stb , nem?! - CoVboy) L gyanskkor a ka 
zettak íordulatkapacitasukat és ez szerint 
lehetne választant a programokai Mi 
van??? CoVboy• így mindenki vajai 
kasszája alapján rendetgeme a programo¬ 
kat. nem pedig egységára szerint ízt lemez 
re is megoldható lenne és a programok így 
áruk i/ermi is lehetne kategorizálni 
l i. Kettő programot szeretnénk megsze¬ 
rezni az cipik JUAN Ol ARC' a másik 
C'IIAOS De sajnos nent C-64-re íródtak 
hova írhatunk progmok beszerzése ügyében 
C-64-re 

CoVboy- második leveled roppant szóra 
koztaló vo« egy külön advenlure volt ki 
bogarászni a magyar nyelv által ismeret- 
len nyelvi fordulataidból, hogy mrt is 
akarsz tulajdonképpen Nem teljesen stke 
rutt A kazetlakuldó szolgalattal kapcsolat¬ 
ban (egyébként a CoV-nak semmi köze 
nincs hozzájuk, csak hirdetési lehetőséget 
kaptak!): 1. az ár szerint nem lehet kate 
gonzalru a programokat, ugyanis te nem 
a programokért fizetsz, hanem a kazetta 
áráért, az ertra postai díjért ( ♦ ÁFA) és 
azért a munkáért, hogy felveszik, elküldik 
neked. stb. 2 Ez nem kívánságműsor, ha¬ 
nem egy lehetőség azoknak, akiknek a 
kornyékén nincsen C-64-klub. Tudod mi 
lenne a kazettásoknál, ha ilyen feltelelek 
kel lehetne rendelni?! Bolondokháza' Az 
utówatodban fölvéteti kérdés is nagyon el 
más: nem C-64-re íródtak, honnan lehet 
beszerezni C-64-re HáááL . nem Is tu 
dóm Mindenesetre írjál a FIDESZ nek. az 
MDF-nek. Leninnek. Sztálinnak. George 
Buah-nak. az angol királynőnek. Garfield 
nek. Donaid kacsának ás E T -nek - vaia 
melyik csak átírja neked... Csekélysége 
met sajnos nem ajánlhatom, mert én egy 
kicsit képzetlennek tartom magam ehhez 

Segítő kéz 

Kedves CoVboy ' 

Olvastam a levelezési rovatodat ( azt hiszem 
Bíró Ádám. sárospataki olvasónk CoV 2 - 
ben lévő levelére gondolsz CoVboy i. * 
néhány POKF.-val szeretnélek kisegíteni 
MIKII'. POKI 7052.0 (órokélci) POKI 
7011.V6 (lerihctctlcnség) SYS 2064 
GRPJÍN BÉRIT Jobb minőségű progra¬ 
moknál itt megkérdezi, hogy kellé orokclct 
(nem a 'jobb mméségű*. hanem az egyik 
feltört verzió* CoVboy) 

DRUID Nem tudom az orókelctet. viszont 
RíSl I majd POKI J5UV7.0(végtelen ener¬ 
giai. POKI 35122.0 (végtelen lövedék) 
RAG1J1S NIJST NA MINDENT Í N Sí M 
TUDHATOK 

PETRÁNYI GÁBOR. BUDAÖRS 

CoVboy: Koszi a nevében is Bíztam ben 
ned és nem néztem meg. hogy műkod 
nek-e Mivel nem írtál pontos címet a kér¬ 
déseidre itt válaszolok a LAST NINJA 2-t 
nam fogjuk leközölni még egyszer (már 
egyszer lement az SpV 17-ben a G-64-es 
verzió is). A régebbi kollekciók ügyében 
majd szólok a kazettásoknak, hogy agy 
szer gyűjtsék össze ás közöljék le az 
összesei 






Kritika (alap nélkül...) 

I'iwtclt CoVboyl 

Nevei ötletesnek tatalom. « humora ik jó, de 
isiin túlzás úgy Icegctm «jóhiszemű elintő 
k«lt I apjuk egyébként tetszik, bár a 2. wám- 
ban kiv»e lejjebb viliik * színvonalat I óbb 
játék ismert elése kellene ék ne ohan húsz- 
uanl 

Továbbá hogy kell írni a Zik névéi Hat aj 
lult. hogy nem így Zik McKraken Jó, jó 
maguk it emberek Biztosan lóbbei tudnak 
nilam, de Schmel/cr Balázst úgy leegeti 
In kúvetke/ik tulajdonképpeni kérésem ke¬ 
resem a BARIVS TA1.E I II III ék BAKO S 
IÁI h jellegű jiiékokai Bar tudom, hog 
egedi igényeket nem tudnak kielégíteni cn 
mégis bátorkodom segítségüket kérni. 

Ezzel látom soraimat Goud by te’ 

GYULAI JÓZSEF, SÁROSPATAK 
CoVAkoy 1. az alsó levelezési rovatban 
megírtam, hogy nyelvem agy kiaaa cai 
póa. óm mién aanódaa na eseek Ha Ba 
Iára art a dolgot sértésnek vatta volna, és 
nacn a humoros oldaláról számlák, akkor 
vatta volna a tollal áa magúja, hogy bon 
kó vagyok Kével eridatg llyan nam tor 
Iónt. úgy vélem. hogy nam gorombaság 
nafc vatta a válásit - tahst SEMMI SZŰK 
SÉGE SINCSEN a te fogadéban prókátor 
aágodra (Egyébként ha a Baltira orvat 
ná azt. akkor rfj Fakata László, bőd apa ab 
oNaaonk uzaru neki. hogy az Amiga DOS 
1.3 u t as ít ásai a Mikrovilág azapt 27-tól 
megjelent szamaiban megtalálhatóak). 

2. A 2. azám színvonalának a megrtaieee 
faszádról kiaaa szubjektív Több játéktér 
ráa karra áa na olyan hosszan* - a CoV. 
mint a neve la mutatja, nam G-64-játék 
magazin, hanem agy havonta megjelenő 
átfogó kép (vagy legalábbis azt szarai 
nánk. ha átfogó lenne) a Commodore ga 
pák váágaróf A játékleírások azért hoaz 
azúafc. mart nemcsak az alaposságra, ha¬ 
nem az olvasmányosságra <a torakszunkl 
Egyébként la - amit példának falhoztai 
(NEWZEALAND STOHY. INOY 3 ). nam 
•játáldairáa*. hanem játéklamanató 
3 A Zak navét tényleg nam úgy kall írni, 
ahogy la irtsd Egyébként vettem a bátor, 
aágot és végignéztem a CoV eddigi szá¬ 
mait: MINDENÜTT úgy van írva. hogy Zak 
McK/acfcen Ha szerint ad az sem helyet, 
akkor kutatásaid eredményét laszal szívat 
tudatni a Lucasfiim Ltd-val - ugyanis ók 
Is így ir|ék. Megjegyzem nam fair dolog 
agy ilyen betúhibévaJ előállni (különösen, 
ha az nam is létezik) agy CoVbvi 
ugyanis 200250 szar karakter található, 
míg agy láváiban kb. ezer Nam tudom, 
érzékaled-e az aranyokat?! (Figyelembe 
veve azt la. hogy a lévaiadban la 5 db 
(megszámoltamI) batűhrba található ) 

4. Természetesen szívesen segítek kara 
eekben. kérdésekben (esetleg agyarnak 
ben is), de nam írtad mag, hogy az a se 
grtseg a BABO S TAlE- szerű játékoknál 
miben álljon írjam mag milyen O&D-játá 
kok jalantak mag idáig? válogassam ki a 
kazettakuldó szolgálat stuffjaibói. hogy 
mafyak szak? esetleg kuldfem el. smi 
megvan? vagy na a csoda?! Egyébként 
az aéróazónéaed azaNamas .. 

Még egy kis BATMAN 

1 isztclt Szerkesztőség! 

Amikor a kezembe kerüli a CoV 1 száma 
megállapítottam róla, hogy tatain újság 
lóóóóóhl - CoNAwy) Covbuy emliieitc a 

2 számban. hogy ez egy magánkiadát - ah¬ 


hoz képen túl jó, hogy azt higgyem róla. 
hogy nem I Sl kiadat i Ezzel mit akarsz 
mondani?! Covboyi Nekem C-M-cm 
van. és Örülök hogy j legtöbb leírást erre a 
gépre közlik Ennek ellenére sajnálom azo¬ 
kat akik Plui4-cttcl vagy Clb-ossal. esetleg 
(T2b-aisal rendelkeznek, ugyant* ezekre a 
gépekre ko/lik a legkevckebb ikmcrtetót 
Szeretnem felhívni a T I 75 figelmét, hogy 
nemcsak (%64-csck es Amigák léteznek' 
Mák Olvastam a 2. kötetben, hogy a Ratman 
című program IRAKI t i KI DOS) változata 
a jatekautomatanal kifdg. ha nyerünk Fn 
megrendeltem a C15l-ct kollekciót - ét 
ijedten tapasztaltam. hogy a BA I MÁN II B 
azonos azzal a játékkal amit a leírásban ele¬ 
mezlek ét veszélyeknek tartottak mi TRJ- 
DOS "crackcd gamc'-et t gyanú pont azt a 
verziót küldtek el. amit IKARl ERI-DOS 
tort fel' (Talán azan van az így. mart a ha¬ 
zafiasok tótunk vadak tol a BATMAN 
akst .. — CoVboyi Ezzel azt szeretném ki- 
Icjezekre juttatni, bog ha egyszer egy jate- 
kot "veszélyeknek" ítélnek, akkor lehetőleg 
ne azt küldjék cl a "Batman-re szomjazó kö¬ 
zönségnek ' (idezet a 2 k/ambol) Azonkívül 
szeretnem ha pontosabban elemeznék a já¬ 
tékprogramokat A JOKt.R-nél amint elér- 
icm a FAPAPUCS-Ol. rögtön rájöttem mi- 
re szolgai lassítja sir Denevéremben! 
Ahogy keringtem JOKER cirkuszában, egy 
szer csak észrevettem hogy nem találom a 
térképén azt a helyei ahol vagyok Új tárgy 
akadt a Böreger keze közé egy elefánt, 
melynek ugvanaz a szerepe, mint a kézigrá¬ 
nátnak és a tőrnek cg, darabig denevérfor¬ 
mák villóznak a parancsmenu felett, és nem 
innenik semmi iHáf az mii két inunk volna 
róluk, ha *nam történik sammi* - 
CoVboyi Egy szó mint száz jobban is ellen- 
ónzhették volna a leírást' 

Ha e levelei megjelentetnek az újságban, ké¬ 
rem. írják ki a címemet is (azon na múl¬ 
ják... — CoNfooyi erre várom olvasd társa¬ 
im kritikait 

KARÁCSONYI SÁNDOR. Budapest, 
Mérnök u 37/b 1)19 

Cokfooy Ta vagy mazochista vagy. vagy 
pádig Aeaisi Szánt Ferenc leszármazottja 
A4-«aad van áa mágia azt kárad. hogy 
gondoljunk a máa gspsk tulajdonosaira 
is?l Gratulálok Önzstfanságadst díjazom 
ntkasagszámba megy llyan kárát 
Megjagyzsm. a tartalmat aszarím áll hot 
tűk osazs. hogy hány gép van az ország 
bar az agyas típusokból, azaz mélyen 
rnagoszlasu ohraaótábona számíthatunk 
Ez alól - valóban - krvetai az Nrvga azt 
viazont szaratnánk minél jobban bsvszsfni 
a koztudatba. mart ha valaki agy Amigát 
lát működni, az biztos, hogy azonnal ba 
latzsrstt A Cl28-rs hivatkozni nam vöd 
okos dolog van 64-ea uzammodja ts (ta 
hat minden C-64 lavaa jó hozzál), vala 
mint nam kaszúinak dirakt 12 Shm játékok 
rá. Maidnam ugyanaz a hsiyzst PLUS4/C- 
Ifl páros a salában is: agy csomó atfsdáa 
van BATMAN-na< kapcsolatban: ha már 
idéztél naksm a 2. számból. Mikor idéz 
hadéi volna magadnak Is a nyeróautoma 
tával kapcsolatban *A tatodat enefcui is 
tapasztható* A további tárgyakkal kapcao 
latos grandiózus faffadazssaidhaz gratu¬ 
lálok - sammi közük a aikarss laijasrtas 
ház ás 4 %-ot sam kap a játékos a hasz¬ 
nálatukért Azt kádad, hogy közöljem a cí¬ 
madat az magtódánt - bár nam tudom, 
hogy milyen Tuttlkálaa* számítasz Mktd 
agy. tótom szád kapsz agyat a Mustodat 
obrasva arra következtetek. hogy kló 


rsódban' a kovstkazók todántak veled 
Magvadad a Cov 2 számát as láttad bán¬ 
ná a BATMAN ^sírást, mrvai nam vöd mag. 
magrandadad a Cl51-as koMakcsót a ka- 
zadásoktól, akik a CoVban hirdatnak. 
n aktáiba! játszani vata a CoV-ban magja 
lant leírás áa a térkép alapján, végigjárt 
szóltad most pádig levelet írsz. amely¬ 
ben letolsz bennünket (“Jobban is ellenő- 
nzhettek volna a leírást!*), mad találtál pár 
tárgyat, amelyekről azt irtuk, hogy nam 
tudtuk mit csinálnak (merthogy nam cai 
n álnak semmit ás sammi közük a sikeres 
teijesdeahezl) áa a Cl5i-an a TR1-OOS- 
varztó van. amallyal kapcsolatban a CoV 
megírta, hogy nam kall játszani a nyerő 
géppel! Nam az a célja egy leírásnak, 
hogy annak alapján végig lehessen jáf 
szaní agy játékot?! Nam a CoV-ban mag 
istent la trés ás térkép alapján látszottad 
végig?! Ha igen. akkor mondd ki magad 
nak ta a kritikái 

Üzleti ajánlat 

lisztéit CoVboyl 

örömmel vettem kézbe a CoV 1 iramát 
Igaz nem vágok már tini (32 éves vágok). 
«lc ha gép közelébe kerülök en is szívesen 
játszom Tulajdon keppen azért ragadtam 
tollat (rl! írógépét), mert az újság "Beje¬ 
lentkezés’ rovatában olvastam olyan dol¬ 
gokról. hog ezt és ezt nem tudjuk teljesíte¬ 
ni létszámhiány miatt Onók azt írták az uj- 
tajjban, hog olyat ne kérjenek, mint küldjék 
el az ilyen és ilyen térképet vág leírást En 
ebben tudnék segíteni azzal, hog ezeket le 
tudnám másolni és elküldeni. Igaz ehhez sz 
Ónok segítsége kell. mén nekem ilvcnek 
nincsenek Ha Önöknek tetszik az Ötlet, ak¬ 
kor a megbeszélés érdekében, akár be ts me¬ 
hetnék Önökhöz, es az anyagi dolgokat is 
megbeszélhetnénk Addig is jó munkai és 
sok sikert kívánok 

ISTVÁN ZOLTÁN, DÚNAHARAN/ JI 

CoNAxry. A tat ajánlott aegrtsegot köszön¬ 
jük - óm nőm tudunk md kezdeni veto. 
Nsm szart irtuk azt, hogy na kórjának tő¬ 
lünk áyan mag olyan Iáit ásókat mag tarká- 
pafcat. mad nekünk jól asik. hogy mi ülünk 
rajtuk, hanem szád. mart NEKÜNK SIN 
CSENEK! Ami van, sz úgyis magjaianik 
aióbb utóbb a CoV-ban Egyábkant nam 
artam, hogy mrtáia 'anyagi dolgokról* van 
szó 

+ 2 válasz 

BARANYAI ATI ILA. EGER 

CoVboy A kov atkazó számban lasz 
FOOTBALLER OF THE YEAR azután pa 
dig A-07 (lagaiábbis így tervezzük). A 
MERCENARY 2-val még nam vargódtunk 
zöld ágra. Kosz a dicséretet - igyek¬ 
szünk. . 

HAJNTZ ISTVÁN. BUDAPEST 

Co\A>oy a térképlapon kárdáara a választ 
megtalálhatod a CoV 3. levelezésében 
USAGEvsl kapcsolatban van Igazság ab¬ 
ban, amrt írsz, da csak az agyár faltód ver 
riónál — ás ha másik van mag. vagy a 
gyári?! A fényújságot nam közöljük még 
•gyszer - ha elég képzett vagy. ta Is átír 
hatod. AiRBORNE RANGER-t koezi. da 
nam kérjük - így is anyagtorlódás van A 
GREAT ESCAPE létezik Géto-en. a Kazal 
takuldő Szolgálatnál a Cl 26 ~on van 

Viszlát a jövő hónapbanl 




































MITTALALUNK A 
SPECTRUM VILÁG 
kddk; \n:ci.n:u;M számaikan? 


ACADEMY - SpV 5/9 (L). ALIENS - SpV 15/mell (T). AMAUROTE * SpV 21/17 (L). ANTIRIAD • SpV 13/13 (LT), 
ASTERIX • SpV 3/7 (LT). ATHENA - SpV 19/mell (T). BATMAN - SpV 1/11 (LT). BEACH HEAD * SpV 12/16 (L). 
BEYOND THE ICE PALACE - SpV 17/5 (L.T), BRAINSTORM - SpV 18/mell (T). SpV 20/mell. (T). BRUCE LEE - 
SpV 9/16 (T) BUGGY BOY - SpV 19/17 (L). CAULDRON II - SpV 5/B2 (LT). CHAOS • SpV 17/10 (L) 
CODENAME MÁT - SpV 12/5 (L). COLOSSUS 4 0 CHESS • SpV 10/6 (L). THE CURSE OF SHERWOOD - SpV 
13/3 (LT), CYBERNOID - SpV 16/mell (T). CYCLONE - SpV 17/16 (L). DÁN DARE - SpV 21/6 (T). THE 
DAMBUSTERS - SpV 3/11. SpV 6/32 (L). DÁN DARE II - SpV 13/4 (L), 15/mell. (T). DEATH WISH 3 - SpV 11/4 
(T), SpV 19/6 (L). DELTA WING - SpV 10/5 (LT). DEVIANTS - SpV 19/mell (T). DI22Y - SpV 13/5 (LT) DOUBLE 
TAKE - SpV 10/4 (T), DRILLER - SpV 17/16 (L). DUN DARACH - SpV 14/10 (LT). ELITE - SpV 11/5 (L), 
ENDURANCE - SpV 16/12 (L). EQUINOX • SpV 7/9 (LT). EXOLON - SpV 15/16 (LT). FERNANDE2 MUST DIE - 
SpV 21/3 (L), FEUD * SpV 3/29 (L). FIST II - SpV 5/3 CT). FLINTSTONES 2 - SpV 15/4 (L). FOOTBALL MANAGER 

- SpV 17/9 (L). FREDDY HARDEST • SpV 16/13 (L). SpV 17/mell. (T), GARFIELD * SpV 14/5 (LT). THE GREAT 
ESCAPE - SpV 4/4 (LT). GUNFRIGHT SpV 5/3 (T). 5/5 (L). HEARTLAND • SpV 14/mell. (T). HEATHROW 
RADAR - SpV 13/16 (L). HEAVY ON THE MAGlCK' - SpV 21/8 (L). SpV 21/mell (T). HIGHWAY ENCOUNTER - 
SpV 10/16 (T). HOLIDAY IN SUMARIA - SpV 20'mell (T). HOW TO BE A COMPLETE BASTARD - SpV 19/8 (L) 
SpV 20/5 (L). SpV 19/mell (T), HUNDRA - SpV 20/mell (T). HYDROFOOL - SpV 6/3 (T). THE ICE TEMPLE - SpV 
15/mell CT). JACK CHARLTONS MATCH FISHING - SpV 16/14 (L). JACK THE NIPPER - SpV 2/6 (L) JOE 
BLADE - SpV 19/mell (T). KIDNAP - SpV 1 9/mell (T). KNIGHTMARE - SpV 20/10 (L). SpV 20/mell (T) KNIGHT 
TYME - SpV 10/7 (LT). KING S KEEP - SpV 11/3 (L). THE LAST NINJA II - SpV 14/mell. CT). SpV 17/7 (L). SpV 
17/mell CT). 15/32 (L). LEGIONS OF DEATH - SpV 16/5 (L), MARSPORT - SpV 15/6 (LT). MATCH DAY II. - SpV 
15/16 (L). MEGABUCKS - SpV 10/3 (L). MERCENARY - SpV 18/18 (L). SpV 18/mell. (T). MERCENARY 2 - SpV 
20/16 (L). SpV 20/17 (T). MIAMI VICE - SpV 5/4 (T). MOLECULE MÁN - SpV 5/4 (T). MOVIE - SpV 19/mell CT), 
NAVY MOVES - SpV 20/4 (L). NETHERWORLD * SpV 21/2 (L), NINJA - SpV 5/4 (T). NINJA SCOOTER 
SIMULATOR * SpV 20/mell (T), NODES OF YESOD - SpV 8/16 (T). NORTHSTAR - SpV 14/3 (LT). OLLIE & LISSA 

- SpV 18/7 (L). PAN2ADROME - SpV 15/mell (T), 16/11 (L). PAWS • SpV 14/mell (T). PEGASUS BRIDGE - SpV 
20/mell. (T). PENTAGRAM - SpV 18/mell (T). PSI CHESS - SpV 13/11 (L). PYJAMARAMA - SpV 1/5 (LT). RALLYE 
DRIVER - SpV 7/3 CT). RANARAMA - SpV 17/mell CT). RASTAN - SpV 14/16 (LT). RENEGADE * SpV 16/9 (L) 
RESCUE * SpV 11/3 (T), ROBIN OF THE WOOD - SpV 7/4 (LT). R-TYPE * SpV 21/5 (L). SpV 21/mell (T). THE 
RUNNING MÁN - SpV 20/9 (L). SABOTEUR II - SpV 9/3. 13/32 (LT), SABRE WULF - SpV 12/3 (T) SpV 17/6 (L). 
SCOOBY DOO - SpV 6/5 (LT). SIDEWALK - SpV 18/4 (L). SILENT SERVICE - SpV 4/10 (L). SIR FRED - SpV 6/4 
CT). 6/9 (L) SOLDIER OF FORTUNE - SpV 21/2 (L). SORCERY - SpV 16/mell. (T). SpV 21/16 (L). SpV 21/mell 
CT). SPELLBOUND * SpV 9/7. SpV 13/32 (LT), STALINGRAD - SpV 20/3 (L). STARION - SpV 7/12. SpV 8/22, SpV 
9/19, SpV 10/14. SpV 11/12, SpV 12/13, SpV 13/12. SpV 14/32, SpV 15/3. SpV 16/4, SpV 17/4, SpV 18/3 (L) 
STAR RAIDERS II - SpV 5/7, 8/32 (L). STAR TREK - SpV 18/9 (L). STEVE DAVIS SNOOKER - SpV 14/17 (L)! 
STONKERS - SpV 10/4 CT). STORMBRINGER - SpV 11/8 (LT), STORMLORD - SpV 20/2 (L). SUBMARINER • SpV 
20/mell. CT). SUPERBOWL - SpV 2/10 (L), SUPER HERO - SpV 18/mell CT). SUPER TROLLEY - SpV 14/mell CT) 
SWEEVO S WORLD SpV 16/mell CT). TAI PAN - SpV 7/13 CT). TANK COMMAND - SpV 19/16 (L). 19/mell CT). 
TARGET RENEGADE - SpV 14/9 (L). TARZAN - SpV 16/mell. (T), TERRAMEX - SpV 10/3 (T), THING * SpV 14/8 
(L). TIR NA NOG - SpV 8/13, SpV 11/32 (LT), TOMAHAWK • SpV 16/16 (L). TOP GUN - SpV 10/5 (L). THE TRAIN 

- ESCAPE FROM NORMANDY - SpV 19/3 (L). TRANSMUTER - SpV 5/3 (T). TRANTOR - SpV 15/mell. (T ). 
TURMOIL - SpV 11/13 (L). UNIVERSAL HERO » SpV 12/9 (L). URBAN UPSTART - SpV 17/6 (L T) URIDIUM - 
SpV 5/4 (T). VULCAN - SpV 18/10 (L). SpV 18/mell (T). WIZARD S L4IR - SpV 17/17 (L) SpV 17/mell (T) 
WRIGGLER - SpV 16/mell CT). ZORRO - SpV 14/8 (L). 


Sok sok CoV olvasó kívánságáré most közreadjuk azt a listát, amely betűrendbe szedve tartalmazza, hogy az 
eddig megjelent SPECTRUM VILÁG c. kiadványokban milyen játékleírások, és térképek találhatók. A listában a 
7 jel előni szám a Spectrum Világ számára utal. a /' utáni szám pedig azt jelzi, hogy a keresett leírás vagy tér¬ 
kép az adott Spectrum Vllág-on belül melyik oldalon található. A •mell.* jelzés a térképmellékletre vonatkozik. 
Nézzünk egy példát valaki szeretné megnézni, hogy a SCOOBY DOO-ról jelent e meg valamilyen információ a 
SpV számaiban A lista szerint igen. mégpedig a 6 számban, az 5, oldalon kezdődik, mellette a jelzés: (LT) arra 
utal. hogy Itt leírást és térképet is találunk a játékhoz (L) = leírás. (T) = térkép 

Felvetődhet a kérdés miért közöljük ezt a listát a Commodore Világ olvasóival. Nos, manapság a játékok zömét 
a legtöbb ismert géptípusra megírják, azaz a Spectrum Vllág-ban megjelent Spectrum III. Enterprise leírások és 
térképek - apró eltérésektől (pl játék irányítása) eltekintve - hasznos Információk a Commodore tulajdonosok 
számára is. A régebbi SpV-ok megrendelési lehetőségéről már szóltunk az előző CoV ugyanezen oldalán 











